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WPROWADZENIE

Celem niniejszej rozprawy jest analiza wykorzystania nowych mediow jako $rodka
dramaturgicznego w odcinkach seriali, ktorych jestem montazysta i wspotmontazysta.
Z filmografii ktora wspottworzytem w ciggu ostatnich kilku lat, wybralem tacznie siedem
odcinkow seriali z trzech roznych produkcji. Odcinki te stanowig zestaw prac, ktore
reprezentujg obszar mojej pracy badawczej. Dlaczego dzieto to jest pracg tak rozproszong?
Powdd jest do$¢ prozaiczny. Kiedy rozpoczynatem edukacje na studiach doktoranckich w
2018 roku, moim dzietem miat by¢ petnometrazowy film fabularny 73raz my, w rezyserii
Eugeniusza Pankova, produkowany przez Studio Filmowe KADR. Bohaterami filmu miata
by¢ para wchodzacych w dorosto$¢ nastolatkow, a dramaturgiczne wykorzystanie nowych
mediow miato odgrywaé¢ w nim jedng z kluczowych rol. Przygotowania do filmu, wiaczajac
w to rozwigzania i pomysty montazowe, byly juz w zaawansowanym stadium. Niestety
pomimo skierowania filmu do produkcji, zapadia decyzja o zamknigciu KADR-u. Prace nad
filmem rowniez zostaty przerwane.
Jednak zagadnienie nowych mediow w klasycznej narracji fabularnej ciagle pozostawato
jednym z moich najwickszych zainteresowan. Szcze$liwie ztozylo si¢ tak, ze w trakcie
studiow doktoranckich dostawalem propozycje wspotprac, w ktérych moglem wykorzystywac
moja wiedze 1 ciaggle rozwija¢ badane zagadnienie — teraz juz w praktyce. Dlatego tez
postanowitem zosta¢ przy tym samym temacie, nieco go modyfikujgc i zmieniajac dzieto z
jednego filmu fabularnego, na bardziej rozproszong forme w postaci siedmiu odcinkéw seriali

fabularnych.

Produkcje te sg zréznicowane gatunkowo oraz kierowane do roéznych widowni.
Pierwszy serial Pewnego razu na krajowej jedynce to czarna komedia, drugi #BringBackAlice
to teenage drama (serial mlodziezowy), trzeci serial Swaci jest komedig familijng. W sktad
mojego dzieta wchodza cztery odcinki z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, jeden
odcinek z #BringBackAlice 1 dwa odcinki ze Swatow.

Selekcja materialu zostata podyktowana dwoma zasadniczymi czynnikami. Po
pierwsze, decydujagcym kryterium byla obecno$¢ oraz rola nowych mediow, istotnie
wplywajacych na ksztalt narracji i struktur¢ wybranych odcinkow. Analizie poddano zatem te

epizody, w ktorych znaczenie tego elementu okazato si¢ szczegodlnie wyrazne. Po drugie,



wybor uzasadnia specyfika wspotczesnej praktyki produkcyjnej, w ktorej coraz rzadziej jeden
montazysta odpowiada za caly sezon serialu. W praktyce producenci najczeséciej powotuja
kilkuosobowe zespoty montazowe, sktadajace si¢ z dwoch, trzech, a niekiedy nawet wigkszej
liczby specjalistow. Rozwigzanie to pozwala zachowa¢ ptynno$¢ procesu produkcyjnego,
umozliwiajac réwnolegla prace nad poszczegdlnymi odcinkami. Cho¢ model ten wigze si¢
réwniez z pewnymi ograniczeniami, jego stosowanie znajduje uzasadnienie przede wszystkim
w czynnikach ekonomicznych.

Kolejnym istotnym elementem niniejszej pracy jest badanie przeprowadzone z
wykorzystaniem eye-trackera, czyli urzadzenia rejestrujacego ruch gatek ocznych podczas
odbioru tresci audiowizualnych. Uczestnikom badania zaprezentowano krotka, okoto
dziesigciominutowg kompilacje scen pochodzacych z montowanych przeze mnie seriali.
Nastepnie zadatem im wczesniej przygotowane pytania. Odpowiedzi zostaty poddane analizie
w zestawieniu z zarejestrowanym materiatem wizualnym, gdzie zarejestrowana zostala
trajektoria ruchu wzroku oso6b badanych. Wyniki tego badania zostang szczegoétowo

omowione w rozdziale 6smym niniejszej dysertacji.

Ponizej przedstawiam zbidr odcinkéw seriali, ktére wchodza w sktad mojego dzieta. Z trzech
seriali wyselekcjonowatem lacznie siedem odcinkow, z ktorych w czterech jestem jedynym

autorem montazu, a w trzech wspotautorem (jednym z dwojki montazystow).

* serial Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. Grzegorz Jaroszuk i Jakub Pigtek (prod.
Netflix, prod. wyk. OPUS TV) — caty sezon serialu ma 6 odcinkow;

wybrane przeze mnie odcinki wchodzace w sktad dzieta:

—odc. 1 — montaz Marceli Majer 1 Mateusz Wojtynski (czas trwania odcinka ok. 27 min.)

— odc. 2 — montaz Marceli Majer 1 Mateusz Wojtynski (czas trwania odcinka ok. 29 min.)

— odc. 3 — montaz Mateusz Wojtynski (czas trwania odcinka ok. 28 min.)

— odc. 6 — montaz Mateusz Wojtynski (czas trwania odcinka ok. 25 min.)

* serial #BringBackAlice, rez. Dawid Nickiel (prod. HBO Max, prod. wyk. TELEMARK) —
caly sezon serialu ma 6 odcinkow
wybrany przeze mnie odcinek wchodzacy w sktad dzieta:

—odc. 6 — montaz Agata Cierniak 1 Mateusz Wojtynski (czas trwania odcinka ok. 50 min.)



» serial Swaci rez. Kordian Piwowarski (prod. Polsat, prod. wyk. POLOT Media)

— caly sezon serialu ma 8 odcinkow (jestem odpowiedzialny za montaz wszystkich odcinkow)
wybrane przeze mnie odcinki wchodzace w sktad dzieta:

— odc. 4 — montaz Mateusz Wojtynski (czas trwania odcinka 44 min.)

—odc. 7 —montaz Mateusz Wojtynski (czas trwania odcinka 44 min.)

Zbior wyze] przedstawionych, wchodzacych w sklad mojego dzieta odcinkow seriali, daje
tacznie ok. 140 minut prac z autorskim montazem i ok. 106 minut prac gdzie jestem
wspoOtautorem montazu. We wszystkich odcinkach, w ktérych wystepuje jako wspodtautor,
przystuguje mi 50% udziatu w prawach autorskich — taki tez zostat oficjalnie okreslony moj
wktad przez producentéw. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze precyzyjne wskazanie zakresu mojej
indywidualnej pracy nie jest mozliwe, gdyz proces montazu nie odbywal si¢ w sposob
segmentowy ani w podziale ,,po potowie”. Byla to praca o charakterze wymiennym i
komplementarnym, realizowana przez dwie osoby w $cisltej wspdlpracy, o porownywalnym

wktadzie tworczym.

W niniejszej dysertacji, oprocz wiasnych doswiadczen omowie takze charakterystyke nowych
mediow. Przedstawig ich typy i rodzaje oraz skonfrontuj¢ z realiami pracy, z jakimi mierzy si¢
montazysta. Dokonam tez analizy, jak nowe media wptywaja na zmiany zachodzace w jezyku
filmowym. Na potrzeby tej pracy obejrzatem ponad 130 produkcji, w ktorych sktad wchodza
filmy fabularne, seriale fabularne, filmy 1 seriale dokumentalne. Produkcje te sg zr6znicowane

pod katem lat w ktorych powstawaty, gatunkdéw, metrazy i krajow, gdzie byly realizowane.

Na koniec przedstawi¢ wnioski, ktore powstaty z zestawienia mojej pracy montazowej z
wynikami badan za pomocg eye-trackera. Zastanowig¢ si¢ takze, jak ta wiedza moze przetozy¢
si¢ na proces tworczy, jaki zachodzi w procesie montazu. W ostatnim rozdziale przedstawie

mozliwe kierunki rozwoju i zastosowania nowych mediow w przysztosci.



Wstep metodologiczny i cel pracy

Zainteresowanie wykorzystaniem nowych mediow w narracjach filmowych pojawito si¢ u
mnie do$¢ nieoczekiwanie. Mogloby si¢ wydawaé, ze naturalng droga jest przejscie od
fascynacji nowomedialnym jezykiem pojawiajacym si¢ formach audiowizualnych i nastepnie
probowanie implikowania go do projektow, ktore si¢ tworzy. W moim przypadku byto
inaczej. Poczatkowy stosunek do korzystania z takich srodkow w opowiadaniach fabularnych
(1 nie tylko) byl raczej sceptyczny i ambiwalentny. Kojarzyly mi si¢ one z prostymi,
efekciarskimi (rzadziej efektywnymi), a nawet tandetnymi narzgdziami do wizualnego
urozmaicania 1 uwspotcze$nienia opowiadanych historii. Odbieralem je jako przejaw
aktualnej mody, ktéra w perspektywie czasu moze raczej zaszkodzi¢ filmowej historii i
przyczyni¢ si¢ do tego, ze w krotkim czasie straci ona na swojej uniwersalnosci. Szybciej si¢
zestarzeje 1 bedzie kojarzona z bardzo okreslonym czasem, w ktorym zostala zrealizowana.
Pierwszym skojarzeniem zwigzanym z nowymi mediami byly produkcje komercyjne.
Przede wszystkim filmy takie jak komedie, w tym komedie romantyczne, ale tez kino
sensacyjne 1 horrory, czasem takze filmy arthouse’owe lub eksperymentalne, ale chyba
najczesciej popularne, streamingowe seriale fabularne i dokumentalne. Mialy one w latwy i
atrakcyjny wizualnie sposéb przedstawi¢ aktualne tematy spoteczne, socjologiczne lub
kulturowe. Oczywiscie wsrod wymienionych byty pozycje, ktére uwazatem za lepsza lub
gorsza probe, ale nie bylo to kino ktore szczegdlnie mnie interesowato. Jeszcze przed
studiami w Szkole Filmowej w Lodzi bylem zafascynowany kinem klasycznym, a w trakcie
studiow coraz bardziej si¢ w tej fascynacji utwierdzatem. Odkrywanie i poznawanie starych
mistrzyn 1 mistrzéw bylo tym, co w tamtym momencie sprawialo mi najwigcej filmowe;j

satysfakcji.

Dopiero na ostatnim etapie studiow magisterskich moje spojrzenie na nowomedialny
jezyk zaczelo sie zmieniaé. Owczesny student rezyserii — Eugeniusz Pankov, z ktérym
wspolnie pracowaliSmy w ukladzie rezyser-montazysta przy wigkszosci jego rezyserskich
projektow w trakcie studiow, przedstawil mi koncept swojego filmu dyplomowego. Jednym z
najistotniejszych elementéw miato by¢ budowanie bohaterow za pomocg nowych mediow,
ktore tworzyly otaczajacy ich swiat i miaty istotny wptyw na zycie jakie prowadza, ale przede

wszystkim na podejmowane przez nich decyzje.



Do projektu przystapitem z zatozeniem, Ze postaram si¢ wykona¢ swoja prace najlepiej jak
potrafie, poprzedzajac ja rzetelnym zglebieniem tematu, lecz czutem ze ten film dyplomowy
bedzie raczej rodzajem tworczej odskoczni, niz tematem ktory zainteresuje mnie na diuzej.
Mylitem si¢. Mozna przyjaé, ze od sceptycyzmu do fascynacji prowadzi krotka droga. Na
etapie gromadzenia informacji 1 poszukiwania inspiracji do filmu Pankova zaczatem
dostrzega¢, ze mamy do czynienia z rzeczywiscie pot¢znym narz¢dziem dramaturgicznym,
ktore w duzej mierze ksztaltuje si¢ wlasnie w procesie montazu — czego sam do§wiadczylem
podczas eksperymentéw w montazowni.

Najbardziej fascynuje mnie fakt, Zze narzedzie to pozostaje wcigz w znacznym stopniu
niewykorzystane, a wlasnie w tym upatruj¢ szczegdlnej przestrzeni tworczej dla filmowcow
w nadchodzacych latach. Tym bardziej, ze jezyk nowych mediéw nieustannie ewoluuje na
naszych oczach, regularnie dostarczajgc nowych rozwigzan: jedne z nich na trwale wpisujg si¢

w praktyke, inne natomiast znikaja w procesie ewolucji technologii uzytkowych.

Nalezy podkresli¢, ze mimo atrakcyjnosci nowomedialnego jezyka jako medium oraz
licznych mozliwosci, jakie stwarza dla filmowcow 1 twoércow, jego dramaturgiczna
implementacja — rowniez w kontek$cie jezyka filmowego — okazuje si¢, wbrew pozorom
procesem zlozonym 1 wymagajacym. Odnosz¢ wrazenie, ze W przestrzeni
filmowo-streamingowej wcigz dominuje znaczna liczba antyprzyktadow, natomiast brakuje
wyraznych wzorcoOw czy modeli wykorzystania nowych mediow, ktore moglyby peic
funkcje prototypu lub wytycznych, a w konsekwencji utrwali¢ si¢ jako pewien kanon.
Nieustannie aktualnym problemem pozostaje réwniez, wspomniane wczesniej, ryzyko
szybszego niz dotad ,,starzenia si¢” filmu lub serialu. Zaczatem si¢ zastanawia¢, jak mozna
temu przeciwdziala¢ — aby implementacja nowych mediow nie oznaczata jednoczesnie
wyroku, sytuujacego dzielo w okreslonym konteks$cie czasowym, i aby nie odbierata mu
potencjalnej uniwersalnosci. Kluczowe wydaje si¢ pytanie, co zrobié, by film lub serial nie
upodabniat si¢ w odbiorze do reklam czy spotéw internetowych, silnie kojarzonych obecnie z

jezykiem nowych mediow.

W niniejszej rozprawie podejm¢ probe omowienia zardwno mniej udanych, jak i bardziej
udanych realizacji tworczych wykorzystujacych to medium. Przedstawi¢ takze wlasne
do$wiadczenia zawodowe zwigzane z pracg montazysty, ktory w swoich projektach sigga po
nowe media. Analize uzupelni¢ wynikami badan przeprowadzonych na préobie 35 osob w

Szkole Filmowej w Lodzi z wykorzystaniem eye-trackera — urzadzenia umozliwiajacego
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rejestrowanie w czasie rzeczywistym obszaréw ekranu, na ktore kieruje wzrok osoba badana.
Rozwazg ponadto mozliwe kierunki rozwoju zastosowania nowych mediéw jako s$rodka
narracyjnego, a takze sprobuje okresli¢, w jakim miejscu znajdujemy si¢ obecnie — zardGwno
jako tworcy, jak i odbiorcy — oraz jakie istniejg potrzeby i mozliwosci dalszego rozwijania
tego narzedzia dramaturgicznego.

Ciesze sie, ze moge zglebia¢ zagadnienie, ktore — w mojej opinii — ma szanse¢ odegraé istotng
role w ksztattowaniu jezyka filmowego w nadchodzacych latach. Przyjmujac umownie rok
1895 1 pokaz filméw braci Lumiére za dat¢ narodzin kina (cho¢ powszechnie wiadomo, ze ani
ich dzieta, ani projekcje nie byty pierwszymi), nalezy zauwazy¢, iz od tamtej chwili uptyneto
niespelna 130 lat. Jak wiec umiejscowi¢ film wobec rozpigtosci historycznej literatury,
muzyki czy malarstwa?

Mimo tak krotkiego okresu sztuka filmowa zdazyta wyksztalci¢ wiasng, bogata tradycje, a
tempo zachodzacych w niej przemian bylo znacznie szybsze niz w przypadku innych dziedzin
sztuki. Wszystko wskazuje wiec na to, ze technologiczno-kulturowy, cyfrowy jezyk XXI
wieku nie tylko zadomowi si¢ w sztuce filmowej, lecz takze moze w istotny sposob
wyznaczac jej przyszie kierunki.

Tutaj filmowcy maja duza 1 raczej] niczym nieograniczong przestrzen do
wprowadzania kreatywnych i innowacyjnych rozwigzan, jak rowniez do czerpania z bogatej
kinematograficznej przesztosci, bo nowe media wcale nie sg... niczym nowym, a pierwszy
raz zdefiniowane zostaly juz w latach 60-tych XX wieku i pojawiaty si¢ w ostatnich kilku
dekadach w roznych dziedzinach sztuk'.

Oprocz  ogromu mozliwosci  filmowcy staja  réwniez wobec  wielkiej
odpowiedzialno$ci: muszag w sposodb swiadomy i tworczy rozwijaé oraz udoskonalaé jezyk
nowych mediow wykorzystywany w filmie. Jestem przekonany, ze warto sigga¢ po to
narzedzie takze w kinie ambitnym, poszukujac rozwigzan uniwersalnych, ktoére organicznie
wpiszg si¢ w opowiadang histori¢ i otworza nowe perspektywy dramaturgiczne, zdolne na
trwate wzbogaci¢ jezyk filmowy. Kluczowe jest, abysSmy uwaznie obserwowali i poznawali
nowe formy komunikacji, analizowali ich potencjat oraz §wiadomie wykorzystywali go w

opowiadaniu wspotczesnych 1 przysztych historii.

Biezqcy rozdzial historii opowiada o nas, o ludziach. O tym, ze dopiero

zaczynamy sie dowiadywac jaki wplyw majq na nas te wszystkie narzedzia.

! Paul Levinson, Nowe nowe media, tt. z ang. M. Zawadzka, Wydawnictwo WAM, Krakow 2010, s. 327
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Nie jestesmy przystosowani do zycia w sieci. Dla gatunku ludzkiego to
zupetna nowos¢. Znalezienie sposobu na bezpieczne korzystanie z tych

narzedzi to kwestia kolejnego stulecia’.

Fragment z filmu Media antyspotecznosciowe: Memy problem jest waznym dla mnie
punktem wyjscia, gdyz pokazuje ze dostaliSmy narzedzie, ktore tak nagle pojawito si¢ w
naszym zyciu 1 wprowadzito w nim na tyle dynamiczne zmiany, ze tak naprawd¢ nie
potrafimy go jeszcze $wiadomie uzywaé. Jest to umiej¢tnos¢, ktorej dopiero musimy si¢
nauczy¢.

Poréwnujac proces stopniowego przechodzenia od transportu konnego do systemu opartego
na silniku mechanicznym z gwaltownym rozwojem technologii cyfrowych — umozliwiajacych
natychmiastowg komunikacj¢ za pomocg lekkich, mobilnych urzadzen — mozna zauwazy¢
istotng rdznicg. Rewolucja motoryzacyjna dawata ludzkosci kilkadziesigt lat na
wypracowanie rozwigzan zapewniajacych wzglednie bezpieczne i efektywne korzystanie z
nowych $rodkoéw transportu.

Tymczasem, jesli przyja¢ umowna date 2007 roku®, kiedy to zadebiutowal pierwszy iPhone,
jako symboliczny poczatek rewolucji w dostgpie do mobilnych technologii cyfrowych
opartych na nowych mediach, okaze si¢, ze czasu na testowanie i wdrazanie nowych
rozwigzan praktycznie nie byto. Proces ten odbywatl si¢ — 1 nadal odbywa — niemal w czasie
rzeczywistym. Jesli jeden z technologicznych gigantow Ilub cyfrowych deweloperow
proponuje nowy $rodek komunikacji, zostaje on wdrozony niemal natychmiast. Ocena jego
skutkéw — zaréwno pozytywnych, jak i negatywnych — dokonywana jest réwnolegle, w
trakcie uzytkowania, a wigc na samych odbiorcach.

Dlatego tez tak glosno mowi si¢ o tym, ze prawo nie nadgza za nowymi technologiami.
Brakuje regulacji, brakuje informacji i $wiadomosci o zagrozeniach jakie z sobg niosa. Coraz
czegsciej porusza sie temat cyberbezpieczenstwa, ale wcigz nie jest on odbierany jako frontalne
1 realne zagrozenie, ktorego powinni by¢ swiadomi wszyscy uzytkownicy poruszajacy si¢ w
sieci. Jednak bardzo widoczne jest, jak duza cze$¢ naszej zyciowej przestrzeni przeniosta si¢ i
ciagle jeszcze przenosi do cyfrowego rzeczywistosci. Ludzie stworzyli narzedzia, dzieki
ktérym dostep do wirtualnego $wiata stat si¢ nadzwyczaj prosty, a przedmioty ktére nam to

ulatwiaja mamy przy sobie niemalze caly czas. Wyksztalcit si¢ nawet termin —

2 Cytat z filmu Media antyspoteczno$ciowe: Memy problem rez. G. Angelini, A. Jones, 2024
* Okopien, Pawel. Historia polskich premier iPhone’a. Spider’s Web [online], 28 wrze$nia 2012. Zrodto:
https://spider 1/2012/09/historia-polskich-premier-iphone.html [dostep: 18 lipca 2024]
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homotechnicus, ktory definiuje to zjawisko. Peter Galvin razem z Rocci’m Luppicini tak

opisali homotechnicusa:

Zwierzeta naturalnie obdarzone sq narzedziami niezbednymi do interakcji z
catg naturq, cziowiek rodzi si¢ bez tych srodkow, ale ma mozliwosé
budowania sztucznych instrumentow, poniewaz on sam jest Sztucznym
stworzeniem, w tym sensie, zZe przez sztuczne nalezy rozumie¢ to, co
uksztattowane jest przez jego wolnos¢, a nie przez instynkt. Kondycja
czlowieka wymaga swobodnej interakcji z materialnym wszechswiatem w

celu wytwarzania technologii, wszak cztowiek jest homotechnicusem®.

Przytoczona proba definicji homotechnicusa trafnie oddaje wspotczesny rozwoj cyber natury
czlowieka, czyli wykorzystywania przez niego technologicznych protez w celu

sprawniejszego, szybszego i czgsto glebszego zmystowego doswiadczania rzeczywistosci.

(...) ludzie poprzez stale interakcje ze Swiatem materialnym stworzyli
technike i artefakty. W tym sensie ludzie ewoluowali glownie dzigki tej
wyjgtkowej interakcji w obrebie swiata materialnego za sprawq ich natury
technologicznej. W perspektywie pojecia homotechnicus technologia jest
traktowana jako wartos¢, skorelowana z ludzkimi potrzebami i
zainteresowaniami. Poglgd ten jest wspierany przez technoetyke, ktora
koncentruje si¢ na zrozumieniu ludzkich wartosci i aspektow etycznych

zwigzanych z technologiq w sferze spolecznej’.

Podazajac za mysla Patrycji Kumiggi, warto zwrdci¢ szczegdlng uwage na pojecie
technoetyki. Cho¢ moze brzmie¢ to jak truizm, nalezy podkresli¢, ze technologie same w
sobie nie sg ani dobre, ani zlte — to od nas zalezy, w jaki sposdb zostang wykorzystane.
Kluczowe jest zatem ich systematyczne badanie oraz analiza praktyk uzytkownikow, ktore

ujawniaja, jak i do jakich celow technologie sg stosowane. Oprocz dynamicznego rozwoju i

* Patrycja Kumiega, Kondycja ludzka w dobie nowoczesnych technologii — narodziny homo-technicusa, w: W
trosce o cztowieka. Paradygmaty stare i nowe, red. A. Maryniarczyk, M. Jedraszewski, Krakow: Akademia
Ignatianum, 2017, s. 279.

5 Kumiega, Kondycja ludzka..., s. 280
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integracji z ludzkimi potrzebami niezwykle istotne pozostaje rowniez ich bezpieczne
wdrazanie, regulowanie i przynajmniej ogoélne kontrolowanie, tak aby nie stawaly si¢
no$nikiem zagrozen, dezinformacji czy narzgdziem wykorzystywanym przez przestepcow,
terrorystow badz osoby kierujace si¢ nieetycznymi intencjami.

Temat ten jest szczegélnie zlozony, poniewaz kontrola nie moze zbyt gleboko
ingerowa¢ w narzedzia, z ktorych korzystamy. Przestrzeganie wczesniej ustalonych zasad czy
regulamindw wydaje si¢ naturalne 1 akceptowalne, jednak nadmierna kontrola lub poczucie
bycia obserwowanym przez podmioty trzecie to praktyki wyraznie niepozadane i budzace
sprzeciw uzytkownikow. Historia pokazuje, ze ludzie na przestrzeni wiekdw zawsze
przeciwstawiali si¢ nadmiernej inwigilacji — podobnie dzieje si¢ obecnie w odniesieniu do
nowych technologii 1 $srodkow komunikacji. Powstaje tu swoisty dualizm: z jednej strony
mamy $wiadomo$¢, ze pewien poziom kontroli i ochrony jest konieczny, z drugiej za$

oczekujemy, by nasze narz¢dzia zachowywaty mozliwie najwigkszy stopien prywatnosci.

Podobnie jak rozwdj rynku samochodowego zrewolucjonizowat transport 1 — dzigki logistyce
— przyczynit si¢ do ogromnej dynamizacji globalnego rozwoju w niemal wszystkich gateziach
gospodarki, tak rowniez wymagat wieloletniego procesu wdrazania zasad 1 norm. Powstaty
wowczas m.in. kodeks ruchu drogowego, przepisy i wymogi bezpieczenstwa czy system
ubezpieczen. Analogicznie, cybernarzedzia — w tym nowomedialne systemy komunikacji —
niewlasciwie wykorzystywane moga stanowi¢ powazne zagrozenie, przejawiajace si¢
chociazby w postaci dezinformacji, mowy nienawisci, manipulacji opinig publiczng czy
kradziezy danych.

Transhumanizm, cybernarze¢dzia i cyberprotezy to hasta nosne, sytuujace si¢ jednak wciaz na
styku terazniejszosci 1 przysztosci. Cho¢ terminy te funkcjonujg juz w naszym jezyku i
swiadomos$ci, nadal pozostaja przede wszystkim domeng wielkich koncernow
technologicznych oraz srodowisk naukowych, ktore je rozwijaja i wdrazaja.

W niniejszej pracy chcialbym natomiast skupi¢ si¢ na tym, w jaki sposob mozna
dramaturgicznie wykorzystywac znacznie blizsze nam efekty dziatania narzedzi, ktore juz na
stale wpisaty si¢ w codzienno$¢ — takich jak komunikatory, poczta elektroniczna, aplikacje
wspierajace organizacje zycia czy zjawisko wieloekranowosci, ktore przebojem wkroczyto w
naszg codzienng przestrzen.

Doprecyzowujac, niniejsza praca koncentruje si¢ na analizie wykorzystania jezyka nowych
mediow w klasycznej narracji fabularnej, a wigc na stopniowym wdrazaniu i §wiadomym

stosowaniu tych narzgdzi jako S$rodkdéw dramaturgicznych w opowiesciach fabularnych.
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Bazujac na wilasnym do$wiadczeniu, przedstawi¢ przyktady oraz mozliwosci poszerzenia
palety rozwigzan dramaturgicznych dla tworcéw zainteresowanych wykorzystaniem
nowomedialnych narzedzi narracyjnych. Skupi¢ si¢ przede wszystkim na tym, w jaki sposob
mozna osiggna¢ ten efekt za pomocga stosunkowo prostych i zarazem uniwersalnych srodkow.
Omowie takze konkretne rozwigzania, z ktorych korzystalem jako montazysta seriali

fabularnych Pewnego razu na krajowej jedynce, #BringBackAlice 1 Swaci.
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1. Nowe media w kontekscie narracji fabularnej.

Komunikacja miedzyludzka ewoluuje od ponad 400 tysiecy lat. Poczgtkowa
gestykulacja wraz z rozwojem cywilizacyjnym zostala wyposazona w
przekazy dzwiekowe, ktore z kolei przeksztatcity si¢ w poszczegolne stowa. Z
uplywem czasu to, co styszalne otrzymato swoj widzialny odpowiednik.
Oprocz  stowa mowionego pojawito si¢ stowo pisane. Mozliwosé
komunikacji za posrednictwem systemu znakow znacznie usprawnita
przekaz informacji. Pomimo wynalezienia jezyka czy pisma ludzie nie
zaprzestali ani oralnej komunikacji, ani pierwotnej gestykulacji. Podobnie —
wynalezienie druku, ktorve nie stato si¢ przyczynkiem do smierci stowa
pisanego odrecznie. Radio nie wyparto telefonu, telewizja nie pogrgzyla
radia ani kina, internet nie wyeliminowat starych mediow. Jak pokazuje
historia, starsze generacje narzedzi komunikacyjnych nie zawsze zostajq
catkowicie zastgpione innymi, ale poddajq si¢ procesowi konwergencyji,
czerpiq z siebie nawzajem i kooperujq. Proces mediotworczy ma zatem

charakter cykliczny, samopowielajgcy — media rodzq media®.

Przytoczony fragment recenzji w zwiezly 1 trafny sposob ukazuje historyczng
ewolucje komunikacji miedzyludzkiej. Dzigki wskazaniu konkretnych zachowan i narzedzi,
ktére na przestrzeni dziejow utatwialy naszemu gatunkowi porozumiewanie si¢, mozemy
dostrzec, ze proces ten nieustannie trwa, a obecnie jestesmy §wiadkami doskonalenia jednego
Z jego etapow.

Oczywistym wydaje si¢, ze nastgpig kolejne fazy rozwoju. Cze$¢ z nich obecnie zyjace
pokolenia beda mogly pozna¢ i doswiadczyC, pozostale natomiast stang si¢ udzialem
przysztych generacji. Warto przy tym zauwazy¢, ze dla kazdego ,,granicznego” pokolenia
pojawienie si¢ nowych srodkow komunikacji wigzato si¢ nie tylko z nadzieja, lecz takze z

obawami — zaréwno przed zagrozeniami, jakie mogly ze soba nies$¢, jak i przed poczuciem

¢ Dziwak Ewelina, Fragment recenzji do pracy Nowe-stare medium Internet migdzy tworzeniem nowych modeli
komunikacyjnych a reprodukowaniem schematéw komunikowania masowego autorstwa Magdaleny Szpunar,
Zrédto:

[dostep 10 wrzesnia 2025]

13


https://www.academia.edu/85543125/Nowe_stare_medium_Internet_mi%C4%99dzy_tworzeniem_nowych_modeli_komunikacyjnych_a_reprodukowaniem_schemat%C3%B3w_komunikowania_masowego_recenzja
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wykluczenia wynikajacym z przywigzania do dawnych metod porozumiewania si¢ oraz
lgkiem przed niedostosowaniem si¢ do nadchodzacych rozwigzan. Patrzac szerzej, oznaczato
to zmierzenie si¢ z wizjg nowej epoki. Wspolczesnie rowniez stajemy wobec podobnego
problemu.

Wykluczenie cyfrowe lub podzial cyfrowy (ang. Digital divide) — podzial spoleczenstwa na
osoby z dostepem do sieci internetowej i nowoczesnych form komunikacji oraz na osoby bez

takich mozliwosci’.

Samo pojecie cyfrowego wykluczenia stanowi zagadnienie obszerne i szeroko badane.
Dos¢ oczywiste jest, ze problem ten w szczegdlnym stopniu dotyka oséb starszych. Z tego
wzgledu w badaniu przeprowadzonym na potrzeby niniejszej pracy porownatem odbior scen z
wykorzystaniem nowych mediow przez dwie grupy: osoby mtode w wieku od 20 do 30 lat

oraz osoby powyzej 55. roku Zycia.

W tym momencie warto zaznaczy¢, ze teoretycy dzielag nowe media na... nowe media 1 nowe
nowe media. Oznacza to mniej wiecej tyle, ze obecnie wyrdznia si¢ media juz nieco starsze
oraz te najnowsze. Cho¢ taki podzial moze wydawac si¢ pozornie absurdalny, w istocie w
oryginalny sposob podkresla on dynamiczng ewolucje tej sfery. Niewatpliwie wraz z
pojawieniem si¢ kolejnej fali innowacji cyfrowych konieczne bgdzie ponowne zdefiniowanie
1 wyodrgbnienie nastepnej grupy cyfrowych narzedzi.

Wracajac do definicji, podzialem nowych mediéw jako jeden z pierwszych zaczat zajmowac
sie Paul Levinson®, podazajac za jego myslag Malgorzata Laskowska’ proponuje podziat

przedstawiony w ponizszej tabelce'’:

7 Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego. Wykluczenie cyfrowe. FRSI [online]. Zrodto:
https://frsi.org.pl/wykluczenie-cyfrowe/ [dostep: 18 lipca 2024]

8 Paul Levinson, Nowe Nowe Media, Ttum. M. Zawadzka, 2010

° Matgorzata Laskowska, Nowe media w stuzbie cztowieka. Zarys problematyki w kontekscie etyki i aksjologii
mediow, 2012

1 Drew, Chris. 13 Examples of New Media (2025). Helpful Professor [online]. Zrodto:
https://helpfulprofessor.com/new-media-examples/ [dostep: 12 wrzesnia 2025]
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Nowe media Nowe nowe media

strony internetowe (websites) platformy spotecznosciowe (np. instagram, TikTok)

blogi (blogs) aplikacje mobilne (mobile apps)

email streaming video na zywo (live streaming)

fora internetowe, grupy dyskusyjne wideo krotkiego formatu (Reels, Shorts)

podcasty transmisje wirtualnych / VR wydarzef

wiki / strony typu wiki rozszerzona i wirtualna rzeczywistos¢ (AR/VR)

portale i gazety online serwisy subskrypcyjne / mikroptatnosci cyfrowe
multimedia interaktywne na stronach www generatywne Al-media (obrazy, teksty tworzone przez Al)
cyfrowa fotografia / wideo VR / $wiat wirtualny / metaverse

gry komputerowe / video games tresci generowane przez uzytkownikéw (UGC)

Tlustracja 1. Tabelka z podziatem na nowe media i nowe nowe media, podziat zaproponowany przez Chrisa Drew’a.

Pojawienie si¢ terminu nowe media datuje si¢ na druga potowe lat 60-tych XX wieku, termin
nowe nowe media Levinson pierwszy raz uzyl w 2007 roku, ale sam podmiot powstat w
drugiej potowie lat 90-tych XX wieku.

Nowe nowe media zwigzane s3 przede wszystkim z upowszechnianiem najpierw komputerow
osobistych z dostepem do internetu, a pdzniej takze smartphone’6w mobilnie podpigtych do
sieci, w nastgpstwie czego ich uzytkownicy mieli nieograniczony i natychmiastowy dostep do
bycia on-line.

We wspomnianej juz ksigzce Nowe nowe media Levinson przytacza takze pojecie
cyfrowej sztuki ekranowej, co odnosi si¢ do tworcow dzialajacych w obrebie sieci — blogerow,
vlogerdw, pisarzy, filmowcow 1 innych osob tworzacych 1 publikujacych w internecie. Pojgcie
to nalezy rozszerzy¢ rowniez o obszary pozaekranowe, bo np. tworcy podcastow czy muzyki
opieraja si¢ na odbiorze ich tworczosci gtownie przez stuchawki i1 systemy audio, cz¢sto nie
potrzebny jest do tego ekran, chociaz warto zauwazy¢, ze aplikacje dostarczajagce muzyke i
podcasty najczesciej wymagaja obstugi aplikacji z poziomu ekranu telefonu, tabletu,

komputera lub telewizora.

Kolejnym wyznacznikiem podziatu z pewnos$cia jest fizyczno$¢ i niefizyczno$¢
nowomedialnych no$nikdéw. Stare nowe media czg¢sto opieraty si¢ o fizyczne no$niki takie jak
ptyta CD lub DVD, pendrive, komputer stacjonarny ze stalym taczem przypisanym do
konkretnej lokalizacji i nowe nowe media, ktorych gtéwna domena jest niefizyczno$¢ —
umiejscowienie przede wszystkim w internecie, mobilnych urzadzeniach, chmurach danych i
serwisach spoleczno$ciowych. Nalezy zaznaczyé, ze niefizyczno$¢ odnosi si¢ jedynie do

sposobu korzystania uzytkownikéw nowych nowych mediow. Wszystkie dane oraz struktury
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musza by¢ przechowywane na fizycznych serwerach, ktorymi zarzadzaja wiasciciele tych
technologii.

Oczywiscie takie elementy, jak internet, fora spotecznosciowe czy poczta elektroniczna
stanowig wspdlny mianownik taczacy stare nowe media 1 nowe nowe media. Jednym z
gléwnych kryteriow tego podziatu pozostaje kwestia dostgpnosci. Stare nowe media
pojawialy si¢ stopniowo i byly powoli wdrazane do codziennego zycia uzytkownikéw —
wowczas internet nie byl jeszcze zjawiskiem powszechnym. Z kolei nowe nowe media
charakteryzuje to, ze od momentu ich pojawienia si¢ w relatywnie krotkim czasie zdobywaty
ogromng liczbe uzytkownikéw i przebojem wkraczaty w codzienno$¢. Ich sukces zalezy w
zasadzie wylgcznie od zainteresowania odbiorcow, poniewaz dostep do sieci nie stanowi juz
zadnej bariery.

Dzi§ trudno wyobrazi¢ sobie firm¢ lub instytucje, ktéra nie korzystataby z poczty
elektronicznej, grupe znajomych niekomunikujaca si¢ za pomoca Messengera czy
WhatsAppa, badz marketingu nieuwzglgdniajacego wizualnej komunikacji na platformach
takich jak Instagram czy TikTok. Cyfrowe ustugi sprawity, ze dostep do wiedzy 1 danych,
informacji, zakupow, podrézy, ustug, a takze kultury i1 rozrywki stal si¢ znacznie tatwiejszy i
szybszy. Rewolucja ta dokonata si¢ na naszych oczach — wspotczesny swiat jest dzi§ o wiele
bardziej dostepny i otwarty dla jednostki, niz byl jeszcze dwadziescia lat temu.

W konsekwencji zmieniajg si¢ nasze zachowania, przyzwyczajenia oraz oczekiwania wobec
wspotczesnego $wiata. Pojawiajg si¢ nowe, czesto trudne do zdefiniowania emocje,
perspektywy, obawy 1 leki, ale takze nadzieje. Stanowi to niezwykle interesujacy obszar
badan i obserwacji. Cztowiek, funkcjonujac w polaczeniu z cyfryzacja i nowomedialnymi
narzedziami, zaczyna poruszac si¢ na granicy dwoch swiatow — fizycznego i cyfrowego. Co
wiecej, konkretne decyzje podejmowane w realnym zyciu coraz czegsciej determinowane sg

bodZcami i1 informacjami pozyskiwanymi w przestrzeni cyfrowe;.

Tak szeroka ekspansja nowych mediow 1 ich obecnos¢ na kazdym etapie
wspotczesnego zycia prowadzi rowniez do powstawania dotad nieznanych relacji
migdzyludzkich, opartych na cyfrowych interakcjach. Fakt, ze w §wiecie internetowym nasza
obecno$¢ jest dostownie ,na zyczenie” osOb zainteresowanych, niesie ze sobg nie tylko
oczywiste korzysci, lecz takze rodzi nieporozumienia i odmienne interpretacje tych interakcji.

Popularnym zjawiskiem stat si¢ tak zwany ghosting, ktory
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odnosi si¢ do sytuacji, gdy jedna osoba nagle przerywa z tobq wszelki kontakt. Po prostu
znika. Bez Zadnego ostrzezenia, wyjasnienia czy wyraznego powodu. Ghosting jest formg

unikania konfrontacji i zakoviczenia relacji w sposob bezposredni'.

Ghosting ma miejsce nie tylko w relacjach partnerskich, moze wystepowac w przyjazni, zyciu
zawodowym czy towarzyskim. OczywiScie urwanie kontaktu, czy zaprzestanie spotecznych
interakcji migdzy dwiema osobami nie jest niczym nowym, ale w erze cyfrowe]
wszechobecnosci, kiedy kontakt miedzy ludzmi jest tak prosty i moze odbyc¢ si¢ dostownie w
kazdej chwili, ghostowanie nabiera nowego znaczenia i nowej skali.

Jest bardzo bezposrednim narzgdziem, ktore prowadzi do nieporozumien, ale przede
wszystkim moze przyczyni¢ si¢ do poczucia odrzucenia czy nawet spotecznej izolacji. W
mojej opinii jest to bardzo ciekawe narzedzie, ktore z powodzeniem mozna wykorzystywaé w
budowaniu filmowej dramaturgii. Tym bardziej, Ze mozna zrobi¢ to bez korzystania z kwestii

dialogowych, czyli w szlachetny, bardzo filmowy spos6b — samym obrazem.

Oczywiscie mozna szuka¢ poréwnan przedstawienia podobnego procesu w filmach
chociazby historycznych, na przyktadzie nieodpowiadania migdzy bohaterami w
korespondencji listowej, ale w tym przypadku proces ten wymagatby poswigcenia mu
zdecydowanie dtuzszego czasu ekranowego.

Proces korespondencji za pomocg poczty tradycyjnej to czgsto kwestia filmowych dni lub
tygodni, a wspotczesne ghostowanie, to odcinanie si¢ od relacji, ktora dotychczas byta
intensywna 1 natychmiastowa, daje takze ,,bezzwloczne” dramaturgiczne efekty w postaci
poczucia odrzucenia tu i teraz. Tym bardziej, ze osoba odrzucana moze widzie¢, ze
odrzucajacy jest w tym czasie aktywny na innych cyfrowych platformach 1 aplikacjach,
wchodzi w jawna interakcje z innymi osobami, co tylko wzmaga poczucie odtragcenia.
Cyfrowe narzedzia powoduja, ze wspotczesnie fakt pielggnowania i dbania o jako$¢ relacji

jest zalezny w zasadzie jedynie od dobrych checi samych zainteresowanych.

! Woszczyk Marlena, Gaslighting, ghosting, bredcrumbing czy lovebombing — nowe spojrzenie na znane
przemocowe zachowania. Jak je rozpoznac?, Psychomental.pl,
https://psychomental.pl/gaslighting-ghosting-bredcrumbing-czy-lovebombing-nowe-spojrzenie-na-znane-przemo

cowe-zachowania-jak-je-rozpoznac/ [dostep 15 marca 2025]
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Powstalych nowych lub starszych, ale zaktualizowanych do cyfrowej formy terminéw
powiazanych z rozwojem nowych komunikacji jest naprawde duzo. Ciagle doktadane sg do

nich nowe pojecia. Te, ktore rowniez warto wymieni¢ to chociazby:

gaslighting czyli manipulacyjna technika, w ktorej ktos dqzy do wprowadzenia drugiej osoby

(ofiary), w stan dezorientacji i wgtpienia we wiasne percepcje, pamiecé czy zdrowy rozsqdek'

breadcrumbing fo zachowanie, w ktorym jedna osoba daje komus subtelne, sporadyczne
sygnaly zainteresowania lub uwagi, ale nie angazuje si¢ w konsekwentne dziatania ani w
petnoprawng relacje. Nazwa ,, breadcrumbing” (od ang. breadcrumbs — okruszki chleba),
odnosi si¢ do sytuacji, w ktorej jedna osoba rzadko daje ,,okruszki” uwagi, aby zatrzymacd

drugg osobe zainteresowang, ale nie jest prawdziwie zaangazowana w budowanie relacji

lovebombing fo manipulacyjna technika stosowana w relacjach interpersonalnych,
szczegolnie w relacjach romantycznych. Polega ona na intensywnym, nadmiernym i czesto
nienaturalnym wyrazaniu mitosci, uwagi i adoracji w stosunkowo krotkim czasie. MozZemy

dostownie czuc¢ si¢ ,,zbombardowani”, zalani miloscig. Jednak celem lovebombingu jest

szybkie zyskanie kontroli nad drugg osobg poprzez manipulowanie jej emocjami i wrazeniami

Oprécz wyzej wymienionych technik jednoznacznie kojarzonych z manipulacja, nalezy
wspomniec¢ tez o zachowaniach niebezpiecznych lub bedacych wrecz przestgpstwami.

Jednym z takich zachowan jest stalking, z definicji jest to zjawisko, ktore okresla si¢ jako
nieustanne uporczywe negkanie, przesladowanie lub dreczenie innej osoby. Polega on na
dziataniach, ktore sq niezgodne z wolg ofiary i wywotujq u niej niepokoj lub strach. Stalking

moze byé wykonywany zaréwno w Zyciu prywatnym, jak i zawodowym?.

Oczywiscie stalking jako zjawisko istnieje juz od bardzo dawna, ale w momencie kiedy
pojawit si¢ 1 upowszechnil internet oraz nowe media, przybral on zupeinie nowy,
dynamiczniejszy wymiar. Stalkowanie statlo si¢ duzo tatwiejsze i moze by¢ znacznie
intensywniejsze niz wczesniej, a sami stalkerzy dostali nowe narzg¢dzia opierajace si¢ przede

wszystkim na dostepie do internetu. Obecny $wiat cyfryzuje i udostepnia dane z bardzo wielu

12 Woszczyk Marlena, Gaslighting, ghosting, bredcrumbing czy lovebombing — nowe spojrzenie..., dz. cyt.
13 Koczuiap Maciej, Co to ]est stalking? Co odrozma stalkowanie i ngkanie?, MKING.pl,
ki 1/bl 1ki anie-i-nekanie html [dostep 15 grudnia 2024]
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dziedzin 1 segmentow zycia. Wspoélczesnie uzytkownicy medidow spoleczno$ciowych nie
tylko samodzielnie tworza wlasne cyfrowe profile, za posrednictwem ktérych udostepniaja
ogrom informacji z zycia prywatnego 1 zawodowego, lecz rowniez — po wpisaniu ich imienia i
nazwiska w popularnych wyszukiwarkach internetowych — mozliwe jest uzyskanie szeregu
danych publikowanych przez portale informacyjne, instytucje, organizacje czy
stowarzyszenia, z ktorymi sa zwiazani. Ponadto dost¢pne bywaja artykuly dotyczace ich
dziatalno$ci oraz $lady aktywnos$ci w przestrzeni forow i grup internetowych, o ile postuguja
si¢ oni wlasnym imieniem i nazwiskiem badz rozpoznawalnym pseudonimem. W niektorych
przypadkach, pomimo préb zachowania anonimowosci poprzez postugiwanie si¢
pseudonimem lub nickiem, internauci sa3 w stanie — wykorzystujac poszlaki lub dane
informatyczne — zidentyfikowa¢ tozsamo$¢ danej osoby, a nawet ustali¢ jej orientacyjng

lokalizacje.

Znajac jedynie czyje§ personalia, mozna bez wigkszego wysitku 1 zaawansowanych
umiejetnosci okresli¢ czym si¢ dana osoba zajmuje, gdzie pracuje, kogo zna 1 z kim spgdza
czas, a nawet w jakich konkretnie miejscach przebywa. Wielu uzytkownikéw dzieli si¢ tymi
informacjami z wlasnej woli. Czgsto nie zdajac sobie sprawy z tego, ze wigkszo$¢ serwisow
spoteczno$ciowych domyslnie ma tak skonfigurowane ustawienia, Ze profile nowych
uzytkownikow sa publiczne. Zeby zmieni¢ profil konta z publicznego na prywatny
(najczesciej taki, ze publikowane posty 1 dane widzg tylko znajomi, a nie cata spolecznos¢
danego serwisu) wymaga wskazania takich ustawien przez samego uzytkownika.

Ludzie najcz¢$ciej po prostu nie sa $wiadomi tego, ze w zasadzie kazdy moze
obserwowaé ich sieciowg aktywnos$¢. Nie jest to zadna forma oszustwa ze strony
deweloperow stron i aplikacji, bo zaktadajac konta w serwisach social mediowych zawsze
jestesmy pytani czy akceptujemy przedstawiony regulamin — wigkszo$¢ uzytkownikdéw po
prostu zaznacza opcje ,,akceptuj”, nie zapoznajac si¢ z tre$cig regulaminu lub czytajac go
bardzo pobieznie. Co za tym idzie, w momencie zatozenia nowego konta nasza cyfrowa
aktywnos¢ staje si¢ publiczna. Oczywiscie co do zasady, nie musi to od razu stanowi¢ dla nas
zagrozenia. Problem w tym, Ze jesli kto§ ma zte intencje, to dostep do czgsto bardzo

wrazliwych danych swojej ofiary ma podany na tacy. Uzytkownicy sami si¢ nimi dziela.

O takiej sytuacji opowiada miedzy innymi wyprodukowany przez Netflix serial Reniferek

(ang. Baby Reindeer)". Richard Gadd ktory jest autorem scenariusza i odtworcg glownej roli,

' Reniferek (ang. Baby Reindeer) rez. Weronika Tofilska i Josephine Bornebush, 2024
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przedstawia histori¢, ktora jak sam mowi oparta jest na prawdziwych wydarzeniach z jego
zycia. Tytutowy Reniferek, to zdrobnienie jakim czule zaczgta nazywaé gtdéwnego bohatera
Martha — jego stalkerka.

Kobieta pewnego dnia przychodzi do baru, gdzie pracuje Donny (serialowe imi¢ bohatera,
ktory jest pierwowzorem Richarda Gadda). Na poczatku wydaje si¢ by¢ wycofana, zagubiona
1 mozna powiedzie¢, ze po prostu wzbudza lito$¢. Dlatego tez Donny podaje kobiecie herbate,
na ktéra ja rzekomo nie sta¢. Martha zaczyna opowiada¢ o sobie, wspomina ze jest
prawniczka, a jej klientami byly bardzo znane w Wielkiej Brytanii osoby. W tym momencie
co$ juz zaczyna wydawac si¢ podejrzane w tej postaci. Skoro wykonuje taki zawod, a jej
klientami sg wpltywowi ludzie, dlaczego mowi, ze nie stac jej na zakup napoju?

Donny jest okolo trzydziestoletnim, szukajacym swojego miejsca cztowiekiem. Pracuje w
barze zeby si¢ utrzymac, wynajmuje pok6éj w domu matki swojej bytej dziewczyny, a w
wolnych chwilach pracuje nad skeczami — jego marzeniem jest zosta¢ popularnym komikiem.
Widz dostaje zatem cata mase informacji, ze Donny pomimo tego ze jest osobg w $rednim
wieku, nie do konca radzi sobie w zyciu. Kiedy chlopak zachowuje si¢ empatycznie wobec
Marthy, ta od razu upatruje sobie w nim kolejng ofiarg. Trzeba zaznaczy¢, ze kobieta jest juz
znang policji stalkerka, ktora prze§ladowata kilka os6b. W tym przypadku mamy do czynienia

z kobietg, ktora jest chora — prawdopodobnie cierpi na zaburzenia borderline®.

Ilustracja 2. Materiaty promocyjne Netflix. Reniferek rez. Weronika Tofilska i Josephine Bornebush

15 Naklicka, Tatiana. Reniferek wywoluje w ludziach niepokoj. Pokazuje, jak wyglada stalking. Medonet.pl
[online]. Zrédto:
https://www.medonet.pl/psyche/zaburzenia-psychiczne,reniferek-wywoluje-w-ludziach-niepokoj--pokazuje--jak-
wyglada-stalking,artykul,79077100.html

[dostep: 12 wrzesnia 2025]
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Tworcy jednak nie przedstawiajg tej opowiesci jako czarno-biatej. Nie jest to historia oparta
jedynie na schemacie oprawcy i ofiary, poniewaz Donny rowniez zachowuje si¢ irracjonalnie
wobec swojej oprawczyni 1 w momentach kiedy wydaje si¢, ze mogtby w koncu wyrwac si¢ z
jej opresyjnosci, podejmuje dzialania ktére daja kobiecie iskre¢ nadziei 1 napg¢dzaja ja do
dalszego dziatania. Terapeutka doktor Avigal Lev diagnozuje go jako osobg¢ cierpiaca na
zespol stresu pourazowego (PTSD) oraz wykazujacg syndrom sztokholmski'®.

O ile posta¢ natarczywej kobiety do konca pozostaje dos¢ enigmatyczna, o zyciu Donnego na
przestrzeni siedmioodcinkowego serialu dowiadujemy sie stosunkowo duzo. Widzimy, zZe jest
osobg samotng i zagubiong w poszukiwaniu swojego miejsca. W przesziosci sam rowniez
padt ofiarag manipulacji 1 gwaltu ze strony swojego scenariuszowo-scenicznego mentora —
sporo starszego od niego mezczyzny. Donny w swoim zagubieniu takze postepuje
irracjonalnie i daje Marthcie powody, aby ta myslata, Ze ich relacja moze by¢ podtrzymana.
Pomimo tego, ze to Martha jest stalkerka i przesladuje m¢zczyzne, ten momentami zachowuje

si¢ wobec niej niejednoznacznie 1 daje powody, ktére motywuja chorg kobiete do dziatania.

Zachowania Donny’ego wydajq sie¢ irracjonalne, dopoki nie zrozumie sie, Ze
deficyt bliskosci jest u niego tak ogromny, Ze potrzebuje by¢ z kimkolwiek,
nawet z przesladujgcq go Marthq, ktora — wedtug stow Richarda Gadda —
wystata mu ponad 40 tysiecy maili. Bo tylko dla niej wydaje si¢ interesujgcy,
i tylko ona go akceptuje, chociaz oczywiscie na wtasny, obigkany sposob.
Zresztq dziatania Marthy sq ufundowane na tym samym — przykleita sie do
Donny’ego, bo nie byla dla niego przezroczysta. (...) Wszystkie te rzeczy, z
ktorych sktadajg sie Donny i Martha — desperacka potrzeba bliskosci,
szukanie atencji, poczucie niedopasowania, samotnos¢, niespetnienie
ambicji i oczekiwan — sktadajq sie na ponury obraz, dos¢ mocno rezonujgcy
z aktualng kondycjq psychiczng wielkomiejskich 30-latkow. Reniferek stat
sig takim hitem, bo jest odwazny — jego tworcy wyciggneli na wierzch nawet
te najbardziej wstydliwe brudy, o ktorych bohaterowie chcieli zapomniec.

Moze by¢ tak, ze wielu widzow ma z nimi sporo wspélnego"’.

16 Naklicka, Reniferek wywotuje w ludziach niepokdyj ..., dz. cyt.
17 Sobezynski Jacek, Diaczego serial ,, Reniferek” rozpalif internet. Newonce.net [online]. Zrodto:

https://newonce.net/artykul/dlaczego-serial-reniferek-rozpalil-internet [dostep: 8 lipca 2025]
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2. Taksonomia i funkcje nowych mediow
w narracjach audiowizualnych

Mozemy wyodrebni¢ dwa sposoby pokazywania nowych mediéow w filmie. Pierwszym z
nich 1 prawdopodobnie czg¢sciej aktualnie stosowanym jest skierowanie kamery na ekran
bedacy po prostu grajacym rekwizytem. Moga to by¢ ekrany telefonoéw, laptopow,
telewizorow, smart zegarkow, ekrandow LED bedacych cze$cia na przyktad miejskiego
pejzazu, deski rozdzielczej w samochodzie oraz wielu innych rzeczach i miejscach
wyposazonych w réznego rodzaju monitory 1 ekrany. Autorzy zdje¢ szukajg 1 wykorzystuja
rozne sposoby na rejestracje wspomnianych ekranéw. Zaczynajac od najprostszego nagrania
rekwizytu w bliskim planie zeby pokaza¢ zawarta w nim informacj¢, poprzez kamere
podazajaca ruchem po rejestrowanym ekranie, tym samym imitujac jej odbiér przez bohatera
oraz wskazujac widzowi na co powinien patrze¢ w danym momencie.

Kolejnym rozwigzaniem moze by¢ eksperymentowanie z perspektywa lub glebig ostrosci, na
przyktad korzystajac z obiektywow typu tilt-shift, ktore dzieki swojej specjalnej konstrukcji
umozliwiajg kontrole nad perspektywq oraz ptaszczyzng ostrosci. Obiektyw moze byé
przesuwany réwnolegle do matrycy lub przechylany wzgledem jej plaszczyzny'®.

Innym kreatywnym sposobem na pokazanie cyfrowych informacji wyswietlanych na
ekranach, moze by¢ znalezienie wizualnego klucza, ktéry odpowiednio eksponuje je na tle
pozostatych zdje¢. Decyzja ta nalezy zazwyczaj do operatora obrazu i rezysera, moze by¢ tez

konsultowana z producentem, montazysta lub inng osobg tworczo zaangazowang w projekt.

Alternatywnie mozna zastanowi¢ si¢ nad propozycja innego nazewnictwa i podzialu ze

wzgledu na sposob wizualizacji nowych mediow na ekranie:

e rejestracja diegetyczna — media pokazane wprost w $wiecie przedstawionym
(kamera filmowa ,,nagrywa” ekran telefonu, komputera, tabletu)

e transpozycja graficzna — treSci medialne wprowadzane sg jako grafika nalozona na
obraz (np. SMS-y wyswietlane obok bohatera, charakterystyczne dla nowoczesnych

seriali).

'8 Homan, Monika. Tilt-shift to obiektywy do zadar specjalnych, ale nie tylko. Fotoblogia.pl [online]. Zrédto:
https://fotoblogia.pl/tilt-shift-to-obiektywy-do-zadan-specjalnych-ale-nie-tylko.6793591878670465a
[dostep: 10 wrzesnia 2024]
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e symulacja ekranowa — cala narracja prowadzona jest z perspektywy ekranu
urzadzenia (np. filmy ,,desktopowe”)

Pula takich rozwigzan jest ograniczona w zasadzie jedynie kreatywnoscig samych autorow.
Jako konkretny przyktad podam zdjecia z filmu Szklany dom", gdzie autor zdje¢ Oleksandr
Pozdnyakov rejestruje ekrany z bardzo bliskiej odleglosci, uzyskujac tym efekt podkreslenia
niedoskonatos$ci ekranéw, uwidocznienia tego, ze tres¢ wiadomosci sktada si¢ z wyraznie
widocznych pikseli, a sam ekran oprocz informacji jakg dostarcza, jest w zasadzie jedynie
cyfrowg plamg. Dobrze to koreluje ze stanem psychicznym gléwnej bohaterki, ktora jest w
zyciowe] rozsypce i musi prowadzi¢ wiasne $ledztwo, aby udowodni¢, ze jej corka nie

handlowata narkotykami.

Drugim sposobem pokazania nowych mediéw w filmie jest korzystanie z elementow
graficznych, ktore pojawiaja si¢ na ekranie jako odseparowane tresci, ale wspotistniejace w
sposob bezposredni lub posredni z gtownymi zdjeciami filmu.

Korelacja tych tresci moze by¢ uzupehieniem wydarzen przedstawionych w filmie, na
przyktad kiedy widzimy, Zze bohater odczytuje jakie§ komunikaty z telefonu, a obok niego
pojawia si¢ grafika ktora prezentuje widzowi to co dzieje si¢ w jego ekranie. Dramaturgiczna
korzy$¢ ptynaca z takiego rozwigzania to mozliwos$¢ obserwacji i zestawienia przez widza
tresci odczytanej z cyfrowego urzadzenia z reakcja samego bohatera — jego twarzg jesli jest to
bliski plan lub w przypadku plandéw szerszych, oprocz samej twarzy réwniez z postawg ciala
bohatera i miejscem, gdzie takg wiadomos$¢ odczytuje.

Elementy graficzne pojawiajace si¢ na ekranie nie muszg jednak by¢ scisle powigzane z akcje
»tu 1 teraz”. Moga stanowi¢ swego rodzaju kontrapunkt, tgcznik, uzupehienie lub nawet
przejscie pomigdzy scenami.

Jako przyklad podam rozwigzanie z wspomnianego juz serialu Reniferek. Tworcy
zdecydowali si¢ na leitmotive w postaci czarnej planszy z pojawiajacym si¢ tekstem maili,
ktore Martha wysytata do Donnego. Oprdocz samej tresci maila, ktéra najczgsciej byta po
prostu opresyjna wiadomoscia tekstowa, zawsze na koncu pojawiat si¢ dopisek Sent from my
iPhone.

Jest to znana w jezyku technologicznym fraza, ktéra zazwyczaj domyslnie pojawia si¢ na
koncu maila, jesli jest on pisany z mobilnych urzadzen firmy Apple. W domniemaniu chodzi

o0 to, ze sprzety tej firmy sa jednymi z drozszych urzadzen na rynku i moga by¢ kojarzone

19 Szklany dom, rez. Taras Dron, 2023
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jako te, z ktorych korzystajg dobrze sytuowani ludzie®. Zabieg polega na tym, ze w pierwszej
scenie w ktorej widzimy Marthe, mozemy zobaczy¢ zupetnie inny model telefonu z ktorego
korzysta. Wida¢ tez, ze jej sprzet jest stary 1 wystuzony. Tym samym bohaterka do kazdej
wiadomosci wysylanej z telefonu musi recznie dopisywal fraze Sent from my iPhone
(normalnie sprzgty Apple same generuja ten zapis przy wysylaniu wiadomosci, chociaz
mozna tez wylaczy¢ t¢ opcje lub recznie usunaé dopisek).

Plansz z pojawiajaca si¢ wiadomos$cig maila jest na przestrzeni catego serialu kilkanascie.
Sam napis Sent from my iPhone czg¢sto zapisywany jest z jakims$ btedem ortograficznym lub z
pomini¢ciem jakiego$ stowa lub litery. Ma to na celu wskazanie, ze kazdorazowo fraza ta jest
recznie dopisywana przez autorke, ktora w pospiechu popetnia biedy.

Pokazuje to, ze nawet w tak blahej sprawie bohaterka manipuluje 1 zaktamuje rzeczywistosc,
co tylko uwypukla jej zaburzenia. Warto zwrdci¢ uwage na graficzng forme¢ przedstawiania
tresci maili — to po prostu czarna plansza z pojawiajagcym si¢, imitujagcym pisanie tekstem.
Plansza pojawiata si¢ zazwyczaj na koncu sceny lub jakos tacznik pomiedzy scenami. Tworcy
nie korzystaja z zadnych graficznych szablonow, to po prostu biaty tekst na czarnym tle.
Jedyng forma kreacji graficznej jest czcionka kojarzona z ta, jaka pojawiata si¢ telefonach z
pierwszej dekady XXI wieku. Zabieg wykorzystany w serialu byl na tyle oryginalny, Ze stal
si¢ cyfrowym trendem ws$rod internautow, ktorzy czesto ironizujac swoje posty lub
komentarze, na koncu zaczeli dopisywac wariacje na temat stopki Sent from my iPhone — co

miato podkresla¢, zeby ich tresci nie odbiera¢ przesadnie powaznie.

I am done withoiiu after | have written this email

you hav upset me mor than its possibl to comprehened
you hav an ugly face with stupid intentions, anaive career
and brought up badly by shit parents and a terribl school,
this is me being kind!!! i do not make enemies easeely
but you have realy eaten the biscuit re me, or taken the

buscuit, whatever teh phrase.. why dont u mov back to fife?
full of workshy fenians like you and peados and criminals
like your family, why come here? we were happy here

stay away, my contacts are considerable and they are all
very angryw ith you

sent from my ihpon

Iustracja 3. Jeden z wielu przyktadow maila wystanego przez Marthe z serialu Reniferek rez. W. Tofilska i J. Bornebush;

Zrodto: hitps://www.dexerto.com/tv-movies/baby-reindeer-martha-type-messages-explained-2659638/ [dostep: 15 marca 2025]

2 Nie jest to jednak w pelni zgodne z rzeczywistoscig, gdyz zakup takiego sprzetu z drugiej reki lub w systemie
ratalnym sprawia, ze staje si¢ on dostepny praktycznie dla kazdego zainteresowanego uzytkownika. Niemniej
jednak w $§wiadomosci popkulturowej marka ta wciaz postrzegana jest jako ekskluzywna.
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Wykorzystany w serialu zabieg jest tym bardziej intrygujacy, kiedy zdamy sobie
sprawe z tego jak ludzie chca by¢ postrzegani w spoteczenstwie. Na przestrzeni wiekoéw
cztowiek starat si¢ imponowa¢ drugiemu posiadaniem i otaczaniem si¢ réoznymi dobrami
materialnymi. Jeszcze do niedawna, czesto powtarzajagcym si¢ motywem w filmie byto
wyrdznianie si¢ poprzez pokazywanie na przyktad drogiego samochodu lub szczegdlnego
ubioru. Wspoéltczesnie, oprocz wyzej wymienionych, ktore w dalszym ciagu sg obecne, ludzie
zaczeli zwraca¢ uwage na sprzet elektroniczny z ktorego korzystaja 1 nierzadko na status
social mediow — ilu kto$ ma obserwujacych, polubien i interakcji, kogo zna 1 z kim utrzymuje
relacje, kto 1 kogo oznacza na postach. Oczywiscie im warto$ci wyzsze, tym postrzeganie
statusu spotecznego takiej osoby rosnie.

Otwiera to bardzo szerokie pole do kreowania przez ludzi fatszywego obrazu ich zycia. To co
jest przedstawiane w cyfrowym $wiecie, czgsto nie pokrywa si¢ z rzeczywistoscig lub jest po
prostu jego bardzo okrojong i wyselekcjonowana wersja. Taka, ktora pokazuje cztowieka tak

jakby chciat by¢ postrzegany, a nie tak jak to rzeczywiscie wyglada.

Samych sposobow 1 rozwigzan na pokazanie pojawiajacych si¢ elementow graficznych w
filmie jest bardzo duzo. Tworcy decyduja si¢ na rozne rozwigzania — mozna pokazac aplikacje
i komunikaty doktadnie tak, jak wygladaja ich oryginalne odpowiedniki, z zachowaniem
realnych logotypéw 1 szaty graficznej. Mozna zrobi¢ wizualng wariacje na ich temat,
sugerujac ale nie wskazujac doktadnie o jakie medium chodzi.

Inng mozliwoscia jest wybor takiego graficznego klucza, ktory sam jest wizualng kreacjg —
wskazuje jedynie na cyfrowa interakcje, ale nie zdradza jaka moze by¢ to forma
komunikatora. Jest to bardziej operowanie na komunikatach, ktore jedynie sugeruja ze moze

to by¢ mail, sms, komunikator (np. Messenger, WhatsApp) albo jaka$ aplikacja.

Trzecim sposobem pokazania nowych mediéw w filmie, jest naturalnie mieszanie dwoch
poprzednio wskazanych, czyli korzystanie zardwno z nagranych ekranow jak i z elementow
graficznych pojawiajacych si¢ na obrazie filmowym.

Takie rozwigzanie szczegoélnie upodobali sobie autorzy streamingowych filméw 1 seriali
dokumentalnych. Jesli historia opowiadana jest z perspektywy czasowej, tworcy czgsto
decyduja si¢ na odtwarzanie cyfrowych interakcji, ktére wydarzyty si¢ naprawde. Maja one za
zadanie — czesto wiadomo$¢ po wiadomosci — odtwarza¢ przebieg np. korespondencji. Czesto
sami bohaterowie pokazuja do kamery ekrany swoich telefonow lub laptopow, co ma na celu

przedstawienie dowodoéw. Jednak kazdy uzytkownik sieci wie, ze do$¢ tatwo spreparowac lub
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wrecz samemu stworzy¢ takie dowody. Dlatego waznym elementem jest weryfikacja

takowych, ale tez konfrontacja ich z osobg lub osobami oskarzanymi.

Na popularnosci bardzo zyskaty filmy i seriale, ktore opowiadajac jaka$ historig,
czgsto ewoluuja do rangi wirtualno-internetowego $ledztwa. Wymieni¢ tutaj mozna chociazby
film dokumentalny Skradzione ciato®', opowiadajacy o dziewczynie ktora padia ofiarg deep
fake’ow — jej twarz zostala wykorzystana w spreparowanych filmach porno i
rozpowszechniona w internecie, poszkodowana prowadzi sledztwo by wskaza¢ oprawce.
Kolejnym przyktadem jest serial Diabelski taniec. Sekta 7M z TikToka®*, w ktorym rodzice i
ich corka starajg si¢ wyciagnac jej siostre blizniaczke z sekty, do ktérej wstapita. Jest to o tyle
problematyczne, ze dziewczyna jest petnoletnia 1 sama decyduje si¢ na ten krok.

Innym przyktadem takiego serialu jest Odwal si¢ od kotow, polowanie na internetowego
morderce”, ktory opowiada o internetowym polowaniu na oprawce przez grupe
Sledczych-amatorow, szukajacych mezczyzny w bluzie z kapturem, ktory udostepnil w
internecie nagranie jak zabija dwa mate kotki.

Ostatnim przyktadem jest jeden z najpopularniejszych seriali tego podgatunku ostatnich lat,
czyli Oszust z Tindera®, opowiada on historic miodej kobiety, ktora padta ofiarg
internetowego oszustwa w popularnej aplikacji randkowej. Oprocz nerwow stracita tez duzo
czasu 1 pieniedzy.

Wyzej wymienione produkcje, (moze poza pierwsza) maja jedng cech¢ wspolng — sam
ich tytul wskazuje dokladnie o czym beda opowiadaty oraz od razu stawia tez¢ w postaci
takich stow jak: oszust, morderca, sekta.

Mozna wigc zauwazy¢ tendencje, ze juz samym tytutem producenci chca nakierowaé widza
na poszukiwanie sensacji — dotycza one aplikacji lub zjawisk spotecznych, z ktéorymi
codziennie spotykaja si¢ miliony ludzi na catym $wiecie.

Filmowcy raczej stronig od takich rozwigzan, a zdradzanie tresci filmu tytutem nie nalezy do
pozadanych zabiegéw. Jednak =z marketingowego punktu widzenia (zazwyczaj
streamingowych gigantdw) jest to zabieg zrozumiaty. Juz sam tytul dziata jako reklama.

Odniesienie do popularnych, aktualnych trendow jeszcze bardziej podbija marketingowy

efekt.

2 Skradzione cialo, rez. Sophie Compton i Reuben Hamlyn, 2023

2 Diabelski taniec. Sekta 7M z TikToka, rez. Derek Doneen, 2024

2 Odwal sie od kotdéw, polowanie na internetowego morderce, rez. Mark Lewis, 2019
2* Oszust z Tindera, rez. Felicity Morris, 2022
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Nalezy jednak uzna¢ za wartosciowy sam fakt, ze w tych filmach i serialach
pokazywane sg narzedzia i srodki manipulacji jakimi kierujg si¢ oszusci. Dobrze, ze widzowie
moga zyska¢ Swiadomos¢ jak tatwo pas¢ ofiarg cyfrowego oszustwa lub przestepstwa 1 na
przyktadzie doswiadczen poszkodowanych, samemu moc by¢ bardziej uwaznym i
Swiadomym uzytkownikiem aplikacji i stron internetowych.

Jednak praca przy tego typu produkcjach wymaga od tworcow szczegdlnej wrazliwosci.
Prowadzenie $ledztwa wobec realnych osob oraz $rodki emocjonalnej manipulacji jakimi
dysponuja filmowcy, sg bardzo niebezpiecznym narzedziem. Oczywiscie trzeba pietnowaé
wszelkie przejawy krzywdzenia ludzi, ale nalezy przy tym zachowac wszelkie $rodki
ostroznos$ci, zeby przedstawic¢ histori¢ na tyle obiektywnie, na ile jest to mozliwe. Zamiast
nosnej sensacji, szuka¢ raczej genezy takich zachowan i opowiada¢ o tym, jak mozna im
przeciwdziata¢ oraz jak reagowac, kiedy widzimy ze w naszym otoczeniu mogg dziaé si¢
podobne sytuacje. Same osoby oskarzone muszg mie¢ mozliwo$¢ obrony i sprawiedliwego
procesu sadowego. Oczywiscie jesli przewinienia i przestepstwa zostang im udowodnione,

powinny ponies$¢ pelne konsekwencje.

Mozna zauwazy¢ rowniez pewng tendencjg¢, ze wilasnie popularno$¢ sensacyjnych
historii powoduje, ze nowe media w filmach i serialach moga kojarzy¢ si¢ wlasnie z takim
moralizatorskim 1 czgsto niepoglebionym lub wrecz jednowymiarowym tonem. Przyklady
takich filméw jak Dziewczyny z Dubaju®, Dziewczyna infuencera®® czy Influencer. W pogoni
za lajkami®” nie spotkaly si¢ z przychylng oceng krytykow i widzow.

Filmy te podejmuja problematyke wspotczesng, a ich bohaterami sg zazwyczaj osoby mtode,
naiwne 1 przekonane o mozliwosci szybkiego osiggnigcia sukcesu. Punkt wyjScia narracji
wydaje si¢ uzasadniony i1 warto$ciowy, jednak produkcje te koncentrujg si¢ przede wszystkim
na efektach sensacyjnych oraz przedstawianiu §wiata w schematycznych, czarno-bialych
kategoriach. W ich ujeciu mlode, zagubione jednostki s3 niemal zawsze wciagane i
wykorzystywane przez wplywowe postacie funkcjonujace w przestrzeni wirtualnej. Brakuje
natomiast poglebionej refleksji nad przyczynami tego zjawiska, nad tozsamos$cig 0sob
dzialajacych po drugiej stronie ekranu oraz nad motywacjami, ktére nimi kieruja.

Istotnym zagadnieniem zwigzanym z obecno$cia nowych mediow w filmie i serialu jest

stopien oraz zakres ich wykorzystania. Mozna je okre§la¢ poprzez czas ekranowy,

3 Dziewczyny z Dubaju, rez. Maria Sadowska, 2021
% Dziewczyna influencera, rez. Szymon Gonera, 2024
7 Influencer. W pogoni za lajkami, rez. Liza Mandelup, 2019
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czestotliwo$¢ pojawiania sig, a takze funkcje dramaturgiczna, jaka peilnig w strukturze

narracyjnej. Na tej podstawie mozna zaproponowaé nastgpujacy trojpodzial:

* niski stopien — nowe media pojawiajg si¢ sporadycznie, lecz mimo ograniczonej obecnosci
odgrywaja istotng rol¢ w rozwoju fabuty. Moze to by¢ kluczowa informacja przekazana za
pomoca SMS-a lub wiadomosci e-mail, odnaleziona w internecie badz zaobserwowana w
mediach spolecznosciowych. Najczesciej sg one prezentowane poprzez rejestracje w obrgbie
planu filmowego, na przyktad poprzez ujecie ekranu komputera czy telefonu. Jest to obecnie

najpowszechniej stosowany sposob ukazywania nowych mediow w filmach 1 serialach

* umiarkowany stopien — tworcy wykorzystujag nowe media jako jeden z waznych §rodkow
dramaturgicznych. Swiat cyfrowy przenika sie z narracja fabularna, ale nie zyskuje nad nia
dominacji. Bohaterowie podejmuja decyzje pod wptywem tresci pozyskiwanych z przestrzeni

wirtualnej, a ta staje si¢ integralnym, cho¢ nie dominujagcym elementem narracji

* wysoki lub dominujacy stopien — historia konstruowana jest z perspektywy $wiata
wirtualnego, natomiast rzeczywisto$¢ filmowa petni funkcj¢ punktu odniesienia dla wydarzen
cyfrowych. Moga to by¢ opowiesci rozgrywajace si¢ w $wiecie gry komputerowej, z
perspektywy ekranu komputera czy smartfona. Cho¢ tego rodzaju narracja wcigz nalezy do
rzadkosci, coraz czgsciej pojawiajg si¢ jakosciowe produkcje, w ktorych swiat cyfrowy petni

role dominujaca

Mozna rozwazy¢ rowniez inne, alternatywne podzialy wykorzystania nowych mediow w

narracjach audiowizualnych. Moga to by¢:

Podziat ze wzgledu na funkcj¢ dramaturgiczna:

e funkcja informacyjna — nowe media stuzg jako narzedzie przekazywania informacji
(SMS, e-mail, komunikat na portalu spolecznosciowym itd.)

e funkcja relacyjna — media buduja i ujawniajg relacje miedzy bohaterami (czaty,
wideorozmowy, wiadomosci gltosowe itd.)

e funkcja konfliktogenna — media sg Zzrédlem napigcia, zagrozenia lub konfliktu
fabularnego (np. cyberprzemoc, szantaz, manipulacja w social mediach itd.)

o funkcja immersyjna — $wiat cyfrowy staje si¢ przestrzenig narracyjng, w ktorej

rozgrywa si¢ akcja (gry komputerowe, symulacje, przestrzenie VR itd.)
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Kolejna propozycja podziatu to ze wzgledu na zakres wptywu na narracje:
e epizodyczne wykorzystanie — media pojawiajg si¢ sporadycznie i1 nie zmieniajg
struktury narracji, petnig funkcje poboczng
e narracyjne wsparcie — media wspomagaja rozwoj fabuly, sa regularnie obecne i
wplywaja na decyzje bohateréw, ale nie dominujg nad narracja
e narracja cyfro-centryczna — nowe media determinujg sposdb opowiadania historii, a

swiat cyfrowy staje si¢ gldwng ptaszczyzna narracyjng

Przyktadem filmu z niskim stopniem wykorzystania nowych medidow moze by¢ Drive
my car®™ na podstawie opowiadania japonskiego pisarza Haruki Murakamiego w rezyserii
Rytsuke Hamaguchi. Wykorzystanie nowych mediéw pojawia si¢ w scenie, kiedy gtowny
bohater musi zmieni¢ plany 1 zawrdci¢ z drogi na lotnisko, gdyz otrzymuje wiadomos¢
mailowa o odwotaniu lotu. Twoércy zdecydowali, Ze w szerokim planie pokaza me¢zczyzng
wyciggajacego bagaze z auta, a obok niego wyswietli si¢ tre§¢ maila, ktorg wlasnie odczytuje.
Ciekawym zabiegiem wizualnym jest takze forma pokazania samego maila. To po prostu
tekst, ktory pojawia si¢ na ekranie i zajmuje okoto potowg przestrzeni kadrowej. Zastosowano
takze efekt przenikania, czyli pod tekstem widoczny jest obraz ze sceny. Pomimo braku
oprawy graficznej oraz logotypéw, widz nie ma probleméw ze zidentyfikowaniem
pochodzenia tekstu — przypomina on bowiem standardowa wiadomo$¢ mailowa, z nazwa
nadawcy 1 tytulem w goérnej czesci wiadomosci. Ogladajacy film moga konfrontowac tres¢
maila z zachowaniem i postawg bohatera. Rozwigzanie to jest jednym z uniwersalnych
przyktadow wykorzystania nowych medidow, bo nie identyfikujemy go z konkretng aplikacja

czy ushuga, ale odczytujemy go jako formg¢ korespondencji mailowe;.

2 Drive my car, rez Ryisuke Hamaguchi, 2021
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heater Festival Secretariat

Subject: Change Flight
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Due to the coldwaveasyoumay have heard,
the flight-has been canceled.
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The the‘.at'erfe;t'ival will be held as scheduled,
s0 15 your job.as the judge.
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e

‘ Accommodation charges will\be settled locally

Tlustracja 4. Kadr z filmu Drive my car, rez. RylGsuke Hamaguchi, bohater odczytuje maila za pomoca swojego telefonu,

widz dostaje tres¢ maila w postaci tekstu pojawiajacego si¢ na ekranie

W umiarkowanym stopniu z nowych mediéw korzystajg tworcy miniserialu Wilk®.
Jest to historia o wspolczesnej mtodziezy zyjacej w Polsce, ktora mierzy si¢ z pandemiczng
izolacja, ale takze z wyzwaniami nastoletniego zycia.
Bohaterowie pochodzg z zamoznych lub dobrze sytuowanych rodzin, wigc serial skupia si¢
bardziej na problemach relacji i rozkladu wigzi rodzinno-spotecznych. Przede wszystkim na
zalezno$ciach miedzyludzkich, poszukiwaniu wlasnej tozsamosci i stawianiu granic. Dobrze
funkcjonujagcym elementem serialu jest wilasnie $wiadome korzystanie z narzedzi
dramaturgicznych, jakie dajag nowe media. Bohaterowie komunikuja si¢ przede wszystkim za
pomoca telefondw i laptopdw, dzigki ktdrym moga tez kontynuowac szkolne zajgcia w trakcie
pandemicznej izolacji.
Wyraznie zaznacza si¢ ich milczaca postawa w przestrzeni domowej, przejawiajaca si¢ w
ciggtym skupieniu wzroku na ekranach. Zjawisko to stanowi wspotcze$nie powszechny
problem — czlonkowie rodziny oczekuja wigkszej interakcji, podczas gdy mtodsze pokolenie
koncentruje swoja uwage na informacjach dostarczanych przez ekrany. Widzowie serialu
maja wglad do tresci komunikatow w czasie rzeczywistym, odczytujac je razem z bohaterami.
Dzigki temu rozwigzaniu mozemy bardziej utozsami¢ si¢ z emocjami, ktore przezywa
odbiorca wiadomosci, niz gdybySmy obserwowali twarze osoby po prostu patrzacej si¢ w
ekran telefonu. Mozliwo$¢ jednoczesnej konfrontacji twarzy i otoczenia bohaterow z trescig
informacji poteguje efekt symultanicznej kreacji, dzigki ktorej widzowie sami decyduja co w

danym momencie najbardziej ich interesuje. Tym sposobem oprocz punktu widzenia

¥ Wilk, rez. Jan Dybus, 2021
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poirytowanych rodzicéw, poszerzamy §wiadomo$¢ widza o wydarzenia rozgrywajace si¢ w
swiadomos$ci obserwowanego nastolatka w kontek$cie komunikatéw, ktore odbiera.
Poglebiony jest konflikt migdzy tym co bohater przezywa wewnetrznie, a tym co dzieje si¢

dookota niego tu i teraz.

Ada
Dojrzale
Tymon

Wielkie gratulacje Pani dojrzata

Tlustracja 5. Kadr z miniserialu Wilk — scena wymiany wiadomosci przez komunikator/SMS-y

Tyman

przestan mnie kurwa analizowac,
wiesz co

Tlustracja 6. Kadr z miniserialu Wilk — scena pisania wiadomosci przez komunikator/SMS-y przy rodzinnej kolacji

Jednak pomimo kreatywnego wykorzystania jezyka nowych mediéw, w mojej ocenie serial
sprawia wrazenie jednowymiarowego, przesadnie manifestujgcego ide¢ samonapedzajacego
si¢ buntu 1 poczucia niezrozumienia. Przez to staje si¢ zbyt powazny i dostowny. Samym
poruszanym problemom brakuje emocjonalnego poglebienia, co niestety w kontekscie cato$ci
dziala na niekorzy$¢ historii. Szanuj¢ jednak probe poszerzenia budowania portretu

psychologicznego bohateréw, witasnie poprzez wykorzystanie nowomedialnej komunikacji.
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Zabieg ten moze by¢ z powodzeniem stosowany kiedy historia dotyczy wlasnie pokolenia
intensywnie korzystajacego z tego srodka komunikacji.

W stopniu dominujgcym, nowymi mediami operuje film Profil*® w rezyserii Timura
Bekmambetowa na podstawie powiesci Anna Erelle 1 Erin Potter — In the Skin of a Jihadist.
Film od poczatku do konca opowiadany jest z poziomu ekranu laptopa. Dostownie. Obrazem
jest po prostu zgrany zrzut pulpitu laptopa i to tam rozgrywaja si¢ wszystkie wydarzenia.
Oczywiscie bohaterowie pojawiajg si¢ na ekranie 1 mozemy ich do$¢ dobrze pozna¢ — gtéwna
bohaterka jest dziennikarkg i na przestrzeni catego filmu odbywa wiele wideorozmow,
korzystajac przy tym z r6znych aplikacji i stron internetowych.

Film opowiada histori¢ bohaterki, ktéra podejmuje si¢ przygotowania reportazu o tym, jak
dzihadysci werbuja w swoje szeregi mtode Europejki. Jest to angazujace 1 niebezpieczne
zadanie, gdyz polega na realnym zawigzaniu wirtualnej znajomosci z jednym z terrorystow
oraz przechodzeniu kolejnych stopni werbunku. Od zapoznania do $lubu z muzulmaninem i
fizycznymi przenosinami na bliski wschdd. Kobieta jest przygotowana do zadania,
wspotpracuje z ludzmi zajmujgcymi si¢ technicznymi kwestiami w telewizji, w ktérej pracuje.
Pomagaja jej rejestrowac 1 zapisywa¢ rozmowy, a przy tym nie da¢ si¢ zdemaskowac — bo
oprocz niepowodzenia w przygotowaniu reportazu, w tym wypadku na kobiete mogltby
zapas$¢ wyrok $mierci.

Przyznam, ze przed obejrzeniem filmu przeczytatem krotki opis, ktory zdradzat formute filmu
1 mialem pewne obawy, ze pelnometrazowa historia moze nie wytrzymac tak rygorystycznych
ram. Okazalo si¢, Ze nie zdawatem sobie sprawy z tego, jak wiele dramaturgicznych narzedzi
kryje si¢ wlasnie w takim matym centrum sterowania, jakim jest ekran laptopa.

Oproécz samych wideo-rozmow z Bilelem (dzihadysta), widz dostaje cala seri¢ relacji Amy
(dziennikarki) z bliskimi jej osobami. Migedzy innymi z narzeczonym, z ktérym szukaja
mieszkania na wynajem w Londynie, oprocz tego z jej przetozong w pracy, ale takze ze
wspotpracownikami telewizji oraz z jej przyjaciotmi.

Wglad w ekran laptopa daje mozliwo$¢ przekazywania informacji o bohaterce w bardzo
filmowy sposob — jedynie za pomoca samego obrazu. Widzowie stajg si¢ podgladaczami
cyfrowych operacji wykonywanych na prywatnym komputerze. Widzimy biezace dziatania
Amy, zakladanie falszywego profilu na Facebook’u, co bohaterka wpisuje w okno
wyszukiwarki, jak udostgpnia na profilu tresci zwigzane z dzihadem, zeby przyciagnac¢ uwage

terrorystow-rekruterow.

3 Profil, rez. T. Bekmambetov, 2021
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Dodatkowo z krotkich rozmow z jej chlopakiem dowiadujemy sig, jaka taczy ich relacja, o co
si¢ sprzeczaja oraz jakie majg spojrzenia na przyszto$¢ swojego zwigzku. W relacji z
przetozong wida¢, ze Amy czuje si¢ niedoceniana i liczy na awans. Bardzo interesujgcym
zabiegiem jest to, jak bohaterka formutuje pisemne komunikaty — czgsto pisze jakis tekst, ale
przed jego wystaniem go modyfikuje — zmieniajac poszczegdlne wyrazy lub nawet usuwajac
cate zdania. Widz dostaje informacje co Amy chce przekaza¢ pod wplywem impulsu, a kiedy
edytuje tekst przed samg wysytka (najczesciej w tagodniejsza wersje) — jesteSmy w stanie

wnioskowa¢ jakimi intencjami kobieta kieruje si¢ przy formutowaniu wysylanych

wiadomosci.
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Tlustracja 7. Kadr z filmu Profil — scena dziennikarskich dziatan Amy, praca na wielu otwartych aplikacjach

Wglad do wszelkich czynnosci wykonywanych w komputerze pozwala na stworzenie bardzo
rozbudowanego portretu bohaterki. Podgladajac jakie strony przeglada, jakiej muzyki stucha,
co 1 do kogo pisze, jak reaguje na przychodzace komunikaty i wiadomos$ci oraz jakie
czynno$ci w zwiazku z tym podejmuje, jesteSmy w stanie zrozumie¢ jej sytuacje i decyzje
jakie podejmuje. Jest to rowniez bardzo intymny portret. Ludzie nie lubig dzieli¢ si¢ swoimi
personalnymi urzadzeniami cyfrowymi i chronig dost¢p do nich przed osobami trzecimi, a
czesto takze przed rodzing 1 najblizszymi. W tych matych cyfrowych urzadzeniach, zapisane
sa najbardziej intymne i osobiste sprawy. Na podstawie tych danych, mozna sporzadzié¢

bardzo rozbudowany profil ich autora.
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Bohaterka filmu Profil zostaje obnazona wtasnie przez wglad do jej cyfrowej bazy. W
czasie trwania filmu, czyli po ponad 100 minutach obserwacji jej sledztwa, ale takze (a moze
przed wszystkim?) zycia prywatnego, widz jest w stanie naprawde duzo o niej powiedziec.
Wszystkie te informacje zebrat gtownie przez wglad do aplikacji i stron po ktorych poruszata
si¢ Amy. Film spetnia wszystkie wymogi gatunkowego thrillera i jest angazujaca historig. Nie
pozostaje jednak bez wad — w pewnych sytuacjach jest do$¢ przewidywalny i niektdre
wydarzenia mogtyby by¢ bardziej roziozone w czasie, zeby nie odnosi¢ wrazenia ze
bohaterowie dziatajg zbyt impulsywnie, a kluczowe decyzje podejmuja pod wplywem chwili.

Udanym zabiegiem jest faczenie Zycia zawodowego i prywatnego bohaterki oraz
ptynne przenikanie si¢ tych dwoch $wiatow w ekranie laptopa. Decyzje z jednego $wiata
napedzajg decyzje w drugim i1 odwrotnie. Szczegdlnie mocno widoczne jest to w trzecim
akcie, kiedy Amy ma rozterki i zastanawia si¢ nad tym, czy faktycznie nie wyjecha¢ na Bliski
Wschod — gdyz widaé, ze nie do konca jest zadowolona z tak istotnych dla niej spraw, jak

zwigzek i kariera zawodowa.
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Ilustracja 8. Kadr z filmu Profil — rozmowa Amy (pod fatszywymi danymi Melody Nelson) z werbujacym ja Bilelem

Waznym aspektem tej historii, jest réwniez u$wiadomienie widzow, jak latwo zostac
zdemaskowanym w sieci. Wszystkie cyfrowe dziatania — wystane zdj¢cia, dane i informacje

jakie udostepniamy, moga by¢ na biezaco analizowane i dogtebnie badane przez drugg strong.
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Nigdy tak naprawde nie mozemy by¢ pewni, kto znajduje si¢ po drugiej stronie i jakie sg
jego/ich intencje.

Nawet przy dobrze zaplanowanej i przygotowanej akcji, najmniejszy blad lub niescistos¢
moze nas zdradzi¢. Zawsze pozostawiamy po sobie tak zwany slad cyfrowy, ktory jest
archiwizowanym zapisem 1 moze stwarza¢ zagrozenie nawet w przysztosci, jesli kto§ ma

wobec nas zle zamiary lub po prostu chce pozyska¢ dane na temat konkretnej osoby.

Pozostajac przy filmie Profil warto zastanowi¢ si¢, czy z perspektywy czasu nowomedialna
komunikacja pozostaje uniwersalnym srodkiem dramaturgicznym?

Premiera obrazu Bekmambetowa miala miejsce w lutym 2018 roku. Jednak znajac
czasochtonne realia produkcyjne, tworcy pracg nad filmem musieli zacza¢ co najmniej w
2017 roku 1 szata graficzna zarowno software’u komputera jak i aplikacji musiata pochodzi¢ z
tego okresu. Zatem od premiery filmu do momentu w ktérym pisze ten tekst, mineto 6 lat.
Czy to duzo? W perspektywie czasu rozwoju branzy filmowej raczej nie jest to az tak
znaczacy uplyw czasu, ale w bardzo dynamicznie zmieniajacym si¢ Swiecie cyfrowych
technologii — to juz do$¢ dtugo.

Oczywiscie interface ekranu laptopa i aplikacje z jakich korzysta Amy do§¢ mocno si¢
juz zmienily i wspotczesnie majg inng szate graficzng oraz dodatkowe funkcje. Nie mialem
jednak zadnego problemu w odczytywaniu tego co dzieje si¢ na ekranie. Wigkszo$¢ aplikacji
funkcjonuje do dzi§ pod tym samym brandem, opiera si¢ na takich samych lub podobnych
zasadach dzialania, takze wszystko pozostaje klarowne.

Nie da si¢ jednak nie wspomnie¢, ze z perspektywy czasu ten cyfrowy obraz wyglada troche
skromniej niz wspotczesnie 1 z pewnoscig da si¢ odczué, ze historia dzieje si¢ przynajmniej

kilka lat wcze$niej. Jednak nie sg to na tyle duze zmiany, zeby dziataty na niekorzys$¢ historii.

Kolejnym pytaniem pozostaje, czy dla osoéb ktére na co dzien nie korzystaja lub
korzystaja sporadycznie z nowych mediow, ta historia jest czytelna i zrozumiata? Specyfika
dziatan bohaterki opiera si¢ na tym, jak 1 komu dostarcza informacje. Co pozostaje ,,w
tajemnicy” — czyli co wie widz, a czego nie wie bohater. Dziennikarka wpisujac wiadomosci
do konkretnych aplikacji albo ujawnia co$ szerszemu gronu odbiorcéw (np. posty na
Facebook’u) albo informuje pojedyncza osobe w prywatnej wiadomosci (np. na Skype) lub
podejmuje jaki§ rodzaj dziatania, z ktorego pozniej rezygnuje — a to jest informacja, ktorg

oprocz bohaterki posiadajg jedynie widzowie.
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Poruszanie si¢ w §wiecie cyfrowych mediow, wyksztatcito juz wspotczesng netykiete, czyli
pewien zbior norm i zasad jakie obowigzuja jego uzytkownikow i jesli kto§ na co dzien nie
korzysta z internetu, moze mie¢ problem z rozrdéznieniem zachowan pozadanych 1
niepozadanych. Dlatego tez, jesli widzowi zupetie obce jest poruszanie si¢ po aplikacjach i
stronach internetowych, raczej nie odczyta on w pelnym wymiarze filmowej dramaturgii.
Istotna jest takze $wiadomo$¢ konsekwencji, jakie niosg za sobg konkretne dziatania w sieci.
Stato si¢ juz norma, ze przez pewne zachowania w internecie mozna straci¢ dobre imie¢, prace,
a przez dziatania sklasyfikowane jako przestepstwa — ponies¢ odpowiedzialno$¢ karng, z
wyrokiem wigzienia wlacznie.

Jesli kto§ nie ma wiedzy lub doswiadczenia jak poruszaé si¢ w tych (lub podobnych)
aplikacjach 1 stronach, to moze w pelni nie zrozumie¢ kontekstu lub dramaturgicznej wagi
sytuacji 1 jej konsekwencji.

Niemniej jednak, nawet bez specjalnego do§wiadczenia i cyfrowego obycia, w sposob
czysto poznawczy mozna t¢ historie zrozumie¢. Moze nie wszystko bedzie czytelne, ale
intencje 1 dzialania bohaterow pozostaja raczej uniwersalne. Filmy o innych, zlozonych
tematykach, takich jak na przyktad astrofizyka, filozofia czy astronomia tez sg ogladane przez
szerokie grono odbiorcow, bez konieczno$ci znajomosci danej dziedziny. W dalszej czgsci
mojej pracy beda odniesienia do badan, w ktorych pokazalem seniorom fragmenty scen z

nowymi mediami i rozmawiatem z nimi o ich odbiorze.
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3. Split screen jako narzedzie

dramaturgiczne

3.1. Kontekst nowych mediow

Jednym z coraz czg¢$ciej wykorzystywanych we wspotczesnej dramaturgii srodkiem
wyrazu jest technika split screen, czyli tzw. dzielony ekran. Cho¢ moze nasuwac skojarzenia z
estetyka nowych mediow, jej geneza sigga poczatkow kinematografii — jest zatem znacznie
wczesniejsza niz same nowe media, ktore zostaty zdefiniowane dopiero kilka dekad poznie;.
Pomimo swojego historycznego rodowodu, split screen w obecnych realizacjach zyskuje
nowe funkcje i znaczenia, co czyni go interesujagcym przedmiotem analizy w konteks$cie
przemian medialnych i narracyjnych.

Za pierwszy film $wiadomie wykorzystujacy dzielone ekrany uznaje si¢ The Countryman and
the cinematograph Roberta Williama Paula z 1901 roku®'. Same split screeny byly obecne w
mniejszym lub wigkszym stopniu w niemalze catym przekroju historii kina. Nie batbym si¢
jednak tezy, ze wspotczesnie zabieg ten zdecydowanie przybiera na sile i moze odegra¢ w nim
niebagatelng role. Bardzo trafnie zdefiniowal to Rafat Syska piszac w Kwartalniku

Filmowym:

Split screen, czyli Srodek filmowego wyrazu polegajqcy na podziale ekranu
na dwie, trzy lub wiecej czesci, jest znany od najwczesniejszych lat historii
kina. Dzis przezywa renesans popularnosci. Koresponduje bowiem z nowgq
sytuacjqg multimedialnych form komunikacji, opisuje swiat zwielokrotniony,
rozbijany przez bodzce wizualne i dzwiekowe, a takie dublowany przez
naktadajgce si¢ na siebie kanaly komunikacji. Zamiast jednego ekranu
reprodukujgcego otaczajgcy Swiat wlasciwosciq dzisiejszych czasow jest
symultanicznos¢ i rownoczesnos¢, dynamiczne podzialy i sklonnosé¢ do
fragmentaryzacji doswiadczen. Na wspotczesnego odbiorce wplywajg wiec

obrazy multiplikujqce referencyjng i semantyczng zawartos¢ sgsiednich

31 Co ciekawe, tworca ten jest rtowniez odpowiedzialny za prawdopodobnie pierwsze udokumentowane ciecie
montazowe w historii kina — w filmie Come along do! z 1898 roku, tym samym mozna uzna¢ go za ,,0jca”
montazu filmowego.
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ekranow bqdz wchodzgcy z nimi w konkurencyjny dialog. Trudno jest skupic¢
uwage na jednej plaszczyznie przekazu, zadaniem wspotczesnego cztowieka
stato sie kontrolowanie wielokanatowego przekazu dostarczanego przez
ekrany telefonow komorkowych, ptachty bilbordow, oktadki kolorowych
periodykow i instalacje monitorow telewizyjnych. Praca na komputerze
wigze si¢ z rownoczesng obstugq kilku aplikacji, portale spotecznosciowe
oczekujq od nas symultanicznosci, Swiat opiera si¢ w mniejszym stopniu na

zasadzie sukcesywnosci, a w wiekszym — réwnolegtosci®’.,

Mozna zatem stwierdzi¢, ze obecnie dzielone ekrany w pewien sposob porzadkuja
zycie wspotczesnego cztowieka. Wczesniej multiekranowos$¢ 1 poruszanie si¢ w niej byta
przypisywana niewielkiej grupie zawodow — ekonomistom, informatykom czy wlasnie
montazystom filmowym. Aktualnie niemalze kazdy na co dzien korzysta z wielu ekranow.
Praca z laptopem w wielu przypadkach poszerzana jest o jeden lub wiecej dodatkowych
monitorow, zeby zyska¢ dodatkowg przestrzen robocza i moc korzysta¢ z kilku aplikacji
rownolegle. Dodatkowo uwaga takiej osoby czesto podaza takze za innymi ekranami
obecnymi w jej najblizszym otoczeniu: ekranem smartphona, tabletu, zegarka cyfrowego,
kokpitu w aucie. Pomimo tego, ze urzadzenia te wydaja si¢ dos¢ podobne, najczesciej
przypisane sg im inne, spersonalizowane wedtug uznania uzytkownika zadania. Co za tym
idzie, uwaga staje si¢ rozproszona, a ludzie zaczg¢li funkcjonowaé¢ w uniwersum cyfrowej
multizadaniowosci.

Jest to naprawde¢ obszerny i fascynujacy temat z pogranicza psychologii, socjologii
czy nawet kogniwistyki, o ktorym mozna prowadzi¢ bardzo poszerzong dyskusje¢, jednak na
potrzeby tej pracy chcialbym skupi¢ si¢ na jednym wniosku — dla bardzo duzej czg$ci
widowni, szczegolnie tej mlodszej, poruszanie si¢ migdzy wieloma ekranami w tym samym
czasie, stato si¢ czyms naturalnym, a czesto nawet pozadanym.

Dzielone ekrany wyrobily sobie na przestrzeni lat raczej artystycznie nieprzychylng reputacje.
Czgsto kojarzone sa z prostym sposobem na zdynamizowanie akcji, na przyktad w scenie
przygotowywania si¢ bohaterow do wakacji lub skrotowego albo przyspieszonego
opowiedzenia relacji z jakiego§ wydarzenia. Dzielone ekrany na state zagoscily takze w

reklamach i1 dziennikach informacyjnych albo szerzej méwigc — w telewizji. Split screeny nie

32 Syska R. Eksperymenty z podzielonym ekranem, Kwartalnik Filmowy nr. 82/2013, str. 17
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sg kojarzone z kulturg wysoka, raczej wtasnie z krotkoterminowymi produkcjami, ktore maja
by¢ dynamiczne i stosunkowo atrakcyjnie opakowane.

Trzeba jednak zaznaczy¢, ze na przestrzeni lat po ten $srodek dramaturgiczny si¢gali
uznani tworcy, udowadniajgc tym samym, ze skrywa on w sobie niewykorzystany potencjat.
Byli to migdzy innymi Brian De Palma w filmach takich jak Siostry (1972) czy Carrie (1976),
Andy Warhol w ponad trzygodzinnym eksperymencie Chelsea Girls (1966), Mike Figgis w
filmie Timecode (2000) czy wspoiczesnie Gaspar Noe w Lux Aeterna (2019) 1 Vortex (2021).
Na potrzeby tej pracy obejrzatem kilkadziesigt filmow 1 seriali réznych gatunkow,
pochodzacych z roznych okreséw czasowych. Zaréwno zakres wykorzystania dzielonych
ekranéw, jak i poziom kreatywnos$ci oraz uzasadnienie dramaturgiczne byly mocno
zroznicowane. Chcialbym wskaza¢ przyktady tych najbardziej udanych i uzasadni¢ dlaczego
zyskaty moje uznanie. Zaznacz¢ jednak, ze bior¢ pod uwage jedynie te filmy, ktore w sposéb
klasyczny dziela ekran na dwie lub wigcej czgéci. Nie zaliczam do nich filmow, ktore
catosciowo opowiadaja za pomoca nowych mediow (np. wspomniane wczesniej desktop
movies), poniewaz tym przydzielam po prostu inng kategorig, ale z ogolnej definicji moglyby

rowniez zaliczac si¢ do sekcji split screens.
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3.2. Funkcje narracyjne i estetyczne

Pierwszy przyktad kreatywnego wykorzystania dzielonych ekranow, jaki chciatbym
przedstawi¢ to film Fragmenty Tracey (2007)%, ktory w nieszablonowy sposob pokazuje stan
emocjonalny tytutowej bohaterki. Dzielone ekrany w nieliniowej narracji $Swietnie oddaja
wszystko to, co dzieje si¢ w $wiadomosci nastolatki, ktora oprocz zmagania z dojrzewaniem,
mierzy si¢ takze z problemami psychicznymi. Mozaikowy obraz, ktory najczesciej sktada sig
z wielu malych ekranéw o nieregularnych wielkosciach 1 ksztaltach, jakie pojawiaja si¢
najczesciej w nieprzewidywalnej kolejnosci, przeplata ze sobg terazniejszos¢ z
wyobrazeniami i retrospekcjami. Historia ta pokazuje jak wielkie mozliwosci dramaturgiczne
daje splitscreenowa kompozycja kadru. Wielo$¢ ekranow, ale przede wszystkim ich
zroznicowanie, rozmiary 1 umiejscowienie w stosunku do ekranu gltéwnego (ktorym jest
finalny obraz ogladany przez widza), jednoczesnie wskazuja zaleznosci 1 symbioze tych
ekranéw w stosunku do siebie, a z drugiej strony daja widzom mozliwo$¢ niemalze wlasnego

montowania ogladanej historii w czasie rzeczywistym.

Tlustracja 9. Kadr z filmu Fragmenty Tracey rez. B. McDonald — wizyta Tracey

w gabinecie psychologicznym, ekran podzielony na siedem czgsci

Zabieg ten ma szczegoOlne uzasadnienie w filmie opowiadajacym o poczuciu izolacji i

osamotnienia, ktéremu towarzyszy takze odkrywanie wtlasnej tozsamosci. Jednocze$nie

3 Fragmenty Tracey, rez. B. McDonald, 2007
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bohaterka zmaga si¢ z problemami psychicznymi oraz przepracowuje traume i trudne
wydarzenia z przesztosci. Do tego dochodza intensywne doznania emocjonalne wynikajace z
jej chorobliwego zauroczenia w koledze, trudnej relacji z rodzicami oraz naglym zaginigciu
mtodszego brata. Tworcy poruszaja si¢ na kilku plaszczyznach czasowych, korzystajac z
fragmentarycznej] mozaiki czasowej. Oprocz biezacych wydarzen operuja tez z
retrospekcjami, wyobrazeniami i futurospekcjami. Powoduje to, ze widz odczuwa nieustajacy
niepokoj. Nie wie co dzieje si¢ tu 1 teraz, a co jest jedynie imaginacja Tracey. Ogladajacy
moga poczué¢ sie doktadnie tak, jak bohaterka. Swiadome wykorzystanie zabiegu split
screendw w filmie Fragmenty Tracey, wydaje si¢ zatem niemalze idealnym rozwigzaniem,
dopasowanym wrecz do tego typu historii. Wiasnie taki sposéb wykorzystania tego zabiegu
pokazuje, ze moze by¢ on obecny w jakosciowym Kkinie.

Rafal Syska w analizie etymologii stowa split, dotyka takze tematu poruszonego witasnie w

filmie Fragmenty Tracey:

LSplit” w jezyku angielskim oznacza tez ,,rozpad” i wspolczesnie coraz
czesciej stuzy ukazaniu psychicznej degradacji bohaterow, akcentujgc
tozsamosciowe luki i kryzys — dotychczas spojnego narracyjnie przekazu
konglomeratem audiowizualnych atrakcji. Innymi stowy — z odnowieniem
modernistycznej z ducha strategii narracyjnej, ktora w miejsce
hierarchicznej logiki narracji obiektywnej eksploruje tryby filmowego

subiektywizmu™.

Kolejnym filmem, ktéory w mojej ocenie kreatywnie wykorzystat dzielone ekrany, jest
glosny film dokumentalny Woodstock™ z 1970 roku w rezyserii Michaela Wadleigh’a. Dzieto
otrzymato Oscara w 1971 roku w kategorii najlepszy pelnometrazowy film dokumentalny, a
takze zyskalo miano kultowego, podobnie jak wydarzenie, o ktérym opowiadato. Woodstock
to réwniez dos$¢ dhugi, jak na dokumentalne standardy film, bo jego najpopularniejsza wersja
trwa 3 godziny i 4 minuty (wersja rezyserska jest okoto 40 minut dtuzsza).

Dzielone ekrany petlnig w nim szereg zadan. Poczawszy od mozliwosci pokazania ogromnej

ilosci zdje¢ — wida¢, ze kilka kamer praktycznie bez przerwy rejestrowalo material, co

3* Syska R. Eksperymenty z podzielonym ekranem, Kwartalnik Filmowy nr. 82/2013, str. 29
33 Woodstock, rez. M. Wadleigh, 1970
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wymagato od tworcow znacznej selekcji materiatu, a podzial ekranu dawal mozliwosé
zmieszczenia trochg wigkszej ilosci zdjec.

Kolejnym zadaniem byto zestawianie ze sobg scen, ktore tworzyly symbiozg — chociazby
wystepy artystow z reakcjami publiczno$ci oraz scen, gdzie materiat ze sobg kontrastowat —
pokazanie radosnych, wyzwolonych ludzi zjezdzajacych na kolejne koncerty, z mieszkancami
pobliskich miejscowosci, obawiajacymi si¢ czy po tym wydarzeniu ich najblizsze otoczenie

nie zostanie doszczetnie zdewastowane.

Ilustracja 11. Kadr z filmu Woodstock rez. M. Wadleigh — zestawienie uczestnikow festiwalu przygotowujacych zaopatrzenie z mieszancami

pobliskiej miejscowosci, obawiajacymi si¢ tego w jakim stanie zostanie okolica w ktorej zyja po tym wydarzeniu

Dzielone ekrany w filmie Woodstock tacza 1 pokazuja takze trudne warunki w jakich
organizatorzy przygotowuja festiwal, w zestawieniu z publiczno$cig, ktéra przybywa na to

wydarzenie nie do konca zdajac sobie sprawe, czym ono bedzie. Takie potaczenie obrazow
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daje poczucie, ze tak naprawde trudno bylo przewidzie¢, czym ten w pewnym sensie
spoteczny eksperyment moze si¢ skonczy¢ i jaka finalnie przybierze forme¢ i skale.
Dokumentalna kamera podazajaca za dynamicznym rozwojem wydarzen tylko podbijata ten
efekt.

Ciekawym 1 jednocze$nie tworczym zabiegiem bylo pokazywanie festiwalu Woodstock z
roznych perspektyw — organizatorow, artystow, mieszkancoéw 1 przede wszystkim
publicznosci festiwalowej. W podzielonych ekranach konfrontowaly si¢ jednostki z thumem,
hipisowska milodziez, z raczej konserwatywng spoleczno$cia ziem przylegajacych do
tymczasowych, festiwalowych terenow. Potaczenia te nie sg przypadkowe i najczesciej daja
synteze, ktéra wynika wlasnie z zestawienia ze sobg konkretnych obrazéw. Daje to rowniez
poczucie immersji, dzigki ktorej widzowie ogladajacy film mogg sta¢ si¢ uczestnikami tego
historycznego juz wydarzenia. Innym waznym aspektem, jest takze podkreslenie
réznorodnosci festiwalu. Zamiast skupia¢ si¢ na jednym problemie, widzowie ogladaja peten
przekrdj i zréznicowanie watkdw — spotecznych, kulturowych, §wiatopogladowych. Dzieki
temu film jest bardzo angazujacy 1 pomimo ponad trzygodzinnej narracji, mozna uznac¢ go za
obraz dynamiczny 1 ztozony.

Co do samych split screenéw, technika ta nie jest wykorzystana jedynie jako wizualne
uatrakcyjnienie, ale przede wszystkim pozostaje narracyjnym i dramaturgicznym narz¢dziem.
Bardzo dobrze sprawdza si¢ w mozliwie najpetniejszym przedstawieniu fenomenu zjawiska,
jakim byt festiwal Woodstock.

Trzecim filmem, ktory zaliczylbym do grona obrazéow szczegélnie kreatywnie
wykorzystujacych split screeny jest Vortex’® wyrezyserowany przez Gaspara Noé. Ten
cieszacy si¢ uznaniem szczegolnie wsrod mtodej widowni tworca, w ostatnim czasie stara si¢
budowaé¢ za pomocag split screenow gléwng o$ dramaturgiczng swoich filmow. Juz w
bezposrednio poprzedzajacym JVortex filmie Lux Aeterna, $wiadomie korzystal on z
dzielonego ekranu, a dodatkowo jednym z bohaterow tego sredniometrazowego filmu uczynit
miodego rezysera, ktory stara si¢ zaciekawi¢ innych filmowcow swoim pomystem na film,
ktorego najmocniejsza strong majg byc... split screeny. Ten autoironiczny watek zapewne ma
nawigzywa¢ do samego Noé’go. Trzeba przyznaé, zZe rezyser jest w tym dzialaniu
konsekwentny. Vortex zaczyna si¢ bowiem rytualnym wrecz wprowadzeniem dzielonego
ekranu. Obraz opowiada histori¢ starszego, francuskiego malzenstwa zmagajacego si¢ z
demencja, a w momencie kiedy po raz pierwszy widzimy ich na ekranie — z gérnej jego czgsci

w dlugim i powolnym ujeciu zsuwa si¢ czarna linia, ktora wskazuje ze od tej pory kazdy z

3 Vortex, rez. G. Noé, 2021
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bohaterow ma przydzielony tylko sobie, wlasny ekran. Tym sposobem Noe wprowadzit
podzial ekranu, ktory trzeba przyznaé¢ bardzo spdjnie koreluje z historia dwojga ludzi
zmagajacych si¢ z demencja. Kazde z nich ma swojg perspektywe, przydzielong do danej
czesci ekranu, ale w kontekscie catosci dziela, te oddzielne historie korespondujg ze sobg w
bezsprzecznie silny sposob. Wlasnie zabieg podziatu ekranu podkresla izolacje bohaterow.
Chociaz ich zycie odbywa si¢ pod wspolnym dachem, toczy si¢ rownolegle i oddzielnie.
Same split screeny wzmacniajg poczucie samotnosci 1 zalamujacych si¢ miedzy nimi wigzi.
Dodatkowo podkreslajg ich osobne punkty widzenia §wiata 1 zmagania z trudami zycia. Maz
probuje stymulowa¢ swoj umyst 1 zachowaé sprawno$¢ intelektualng, zona w tym samym
czasie pozostaje w mieszkaniu i wykonujac proste, powtarzalne czynnosci, coraz bardziej
pograza si¢ w postepujacej chorobie.

Jest to kolejny przyktad filmu, gdzie dzielone ekrany s3 wykorzystane z calym swoim

dramaturgicznym potencjalem, dopasowanym do konkretnej historii.

Inne tytuly, ktére moge wymieni¢ jako ciekawa probe wykorzystania podzialu ekranu to Do
diabla z miloscig w rezyserii Peytona Reed’a z 2003 roku. Film jest do$¢ toporng komedia
romantyczng, bazujaca na stereotypach relacji damsko-meskich, ale mozna odnies¢ wrazenie,
ze tworcy robig to z duza doza $wiadomosci i autoironii. Film ten zdecydowanie moze
imponowa¢ niemalze choreograficznymi zabawami ze split screenami. Kiedy bohaterowie
Catcher 1 Barbara sg zestawiani ze sobg, linia oddzielajgca obrazy porusza si¢ razem z nimi i
dopasowuje do wykonywanych przez nich czynnosci. Film musial by¢ realizowany z petna
synchronizacja ruchow w kadrze, co zapewne wymagato montazu na planie. Efekt finalny
robi duze wrazenie. To z pewnoscig jeden z najskrupulatniej przygotowanych tego typu
zabiegbw w filmie, jaki widzialem. Mysle, ze z powodzeniem mozna go wykorzysta¢ w
niejednej produkcji, szczegdlnie jesli bedzie wspotgral z historig, ktorej bedzie
dramaturgicznym uzupelnieniem. W przypadku antyromantycznej komedii sprawdzit si¢

perfekcyijnie.
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Ilustracja 12. Kadr z filmu Do diabla z mitoscig rez. P. Reed — rozmowa telefoniczna Barbary z Catcher’em, linia oddzielajaca split screeny

synchronicznie przemieszcza si¢ po ekranie, tworzac choreografi¢ skoordynowana z ruchem bohaterow, kreujac przy tym imitacjg

fizycznego flirtu oraz czynnosci seksualnych.

Kolejny przyktad ciekawego zastosowania dzielonych ekranow, to film Kurier francuski z
Liberty Kansas Evening Sun w rezyserii Wesa Andersona®’. Amerykanski tworca znany ze
swojego specyficznego stylu wizualnego 1 narracyjnego, rowniez si¢ga po dzielone ekrany.
Wkomponowuje je w swoj styl 1 osadza w réwnie symetrycznych kompozycjach kadru,
palecie kolorow 1 wysoce wystylizowanym scenograficznie $wiecie. Pomimo faktu, ze
podziaty ekranéw pojawiaja si¢ rzadko lub nawet zdawkowo w jego tworczosci, zawsze
$wietnie wkomponowujg si¢ w calos¢ dzieta. Anderson udowadnia, ze split screeny $wietnie

odnajduja si¢ takze w kinie autorskim, o wysokich walorach kreacyjnych.

37 Kurier francuski z Liberty Kansas Evening Sun, rez. W. Anderson, 2021
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N ;Send a guerrilla detachment

to block all egress points
to the east and north.

Ilustracja 13. Kadr z filmu Kurier francuski z Liberty Kansas Evening Sun rez. W. Anderson — scena uroczystej kolacji i positkow

przygotowanych przez kucharza, podawanych gosciom — zestawienie dania z ich reakcjami

Jako ostatni przyktad chciatbym poda¢ serial Gambit krolowej w rezyserii Scotta
Frank’a*. W odcinku pigtym tej siedmioodcinkowej serii wyprodukowanej przez Netflixa,
pojawia si¢ prawie dwuminutowa sekwencja turnieju szachowego. Rozgrywki trwaja trzy dni
(co zaznaczone jest na pojawiajacych sie planszach) i1 ich gtdbwnymi bohaterami sg Beth 1 jej
rywal Benny. Pokazanie turnieju w pelnym przebiegu pochtongtoby duzo czasu ekranowego,
dlatego tworcy zdecydowali si¢ na multiekranowa sekwencje dzielonych ekrandéw, dopetniang
klasyczng narracja linearna.

Powstata w ten sposob kreatywna kompozycja, ktorej ukitad wizualnie przywodzi na mysl
szachownice. Prostokaty pojawiaja si¢ w zrytmizowany sposob, a centralne okienka
przeznaczone s3 dla dwojki gléwnych bohaterow. Sekwencja wyroznia si¢ wysoka
Swiadomoscig formalng 1 lekkoscia, z jaka prowadzi widza przez skomplikowany,
kilkudniowy turniej z udziatem wielu zawodnikéw.

Wilasnie takie wykorzystanie split screenow uwazam za szczegdlnie warte uwagi. Koreluje
ono nie tylko z wizualnym, szachowym leitmotivem serialu, ale takze z rozbitg osobowoscia,

probujacej sie odnalez¢ w dorostym zyciu bohaterki.

% Gambit krélowej, rez. S. Frank, 2020
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Ilustracja 14. Kadr z filmu Gambit krélowej rez. S. Frank — scena trzydniowego turnieju, w trakcie ktorego Beth rywalizuje z Benny’m

Analizowane przyktady pokazuja, ze nie pochodza one wylacznie z najnowszych
produkcji (przedzial czasowy to kolejno rok 1970, 2007, 2020 i dalej). Udowadnia to, ze
dzielone ekrany towarzysza historii kina od lat.

Nie batbym si¢ jednak postawié tezy, ze wspdlczesnos¢ stwarza wszelkie mozliwosci, zeby
wspomniang wieloekranowo$é wynie$¢ na nowy poziom. Zyjemy w $wiecie nieustannej
obecnos$ci ekranow — zaro6wno tych osobistych, z ktérych korzystamy kazdego dnia, jak i tych
otaczajagcych nas w przestrzeniach publicznych. Podzielno$¢ uwagi stala si¢ w ostatnich
latach jedng z kluczowych kompetencji, ktora jest juz niemalze wymogiem wspotczesnych
czasOw. Jednak w opozycji do tej tezy, Rafat Syska tak podsumowuje swoj artykul o split

screenach dla Kwartalnika Filmowego:

Nie wierze wiec, ze split screen przyjmie si¢ jako naturalny format
opowiadania. Pozostanie wylqcznie narracyjng atrakcjq, ktora w czasach
przetomu technologicznego, w chwili gdy predkos¢ staje sie fetyszem, a
podmiotowos¢ narratora utudq, bedzie stanowic¢ klarowny kod opisu swiata.
Koniec koncow, kino zapewnia widzowi wytchnienie, staje si¢ nie tylko
odzwierciedleniem tempa, pluralizmu i rozedrgania emocjonalnego, lecz
takze enklawg spdjnosci przekazu, uporzqdkowania i przekonania, Ze

istnieje jakis narrator, ktory tym wszystkim zarzqdza i prowadzi nas po
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fabule jak na smyczy. Lubimy miec¢ przewodnikow, zwtaszcza gdy otaczajgcy
swiat jawi si¢ jako chaos doswiadczen i niejasnych powigzan. Powigzan

miedzy fragmentami coraz bardziej rozbitej przestrzeni®.

Moim zdaniem teza ta byla zasadna w 2013 roku, kiedy powstawatl artykul, jednak ponad
dekada, ktora uptyneta od jego publikacji, przyniosta istotne zmiany. Przede wszystkim
zwielokrotnita 1 zintensyfikowata doswiadczenie zycia wsrdd ekrandéw. Nalezy przy tym
pamigtaé, ze zmienia si¢ takze widownia. Wspolczesni odbiorcy filmoéw i seriali to pokolenia
wychowane w erze wszechobecnych smartfonéw, mediéw spolecznosciowych i cyfrowych
aplikacji. Dla dzisiejszych nastolatkow podzial uwagi miedzy kilka ekranow jest naturalnym,
codziennym do§wiadczeniem.

W tym sensie wspolczesne dzielone ekrany zaczynaja pelni¢ funkcje zblizona do nowych
mediow: kazdy ekran ma przypisane okreslone zadanie, a widz moze w dowolnej chwili
skierowa¢ na niego uwage — lub nie. Ostatecznie to odbiorca decyduje, jak zarzadza swoja
percepcja, wspottworzace tym samym wiasng rzeczywistosc.

Zycie we wspdlczesnym $wiecie, przesyconym niekonczaca sie liczbg bodzcow, z gory
skazane jest na selekcje informacji, ktorych nie sposob przyswoi¢ w catosci. Uczymy sie to
akceptowa¢ 1 funkcjonowa¢ w nowych realiach, dostosowujac percepcje do obecnych
standardow. Film, od poczatku swojego istnienia postrzegany jako imitacja zycia, ma zatem
prawo odzwierciedla¢ ten chaos — oferujac widzowi mozliwos$¢ odnalezienia wlasnego sensu
w przebodzcowanej, immersyjnej uktadance.

Zgadzam si¢ jednak z tezg, ze mimo coraz bardziej chaotycznego cyfrowego otoczenia, w
jakim funkcjonujemy, widzowie nadal oczekujg od tworcoéw filmowych §wiadomych decyzji
narracyjnych, pozwalajacych dostrzec sens 1 intencje. Nieustannie istnieje zapotrzebowanie na
tworczg interpretacj¢ informacyjnego i emocjonalnego chaosu, z ktorym zmagamy si¢ na co
dzien. Dla filmowcoéw stanowi to zarowno wyzwanie, jak i poczucie spoltecznej misji, ktorej

warto si¢ podejmowac.

3 Syska R. Eksperymenty z podzielonym ekranem, Kwartalnik Filmowy nr. 82/2013, str. 32
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4. Realia pracy montazysty z

wykorzystaniem nowych mediow

Jednym z kluczowych elementdow pracy z nowymi mediami z perspektywy
montazysty jest staranne planowanie procesu realizacyjnego. W idealnym uktadzie
montazysta powinien uczestniczy¢ w powstawaniu filmu juz od momentu konsultacji
scenariuszowych. Na tym etapie, gdy rezyser i scenarzysta (lub jedna osoba petnigca obie te
funkcje) przygotowuja kolejne wersje tekstu, wskazane jest, aby konsultowali z montazysta
nie tylko warstwe fabularna, lecz takze potencjalne sposoby wykorzystania nowych mediow
jako narzedzi dramaturgicznych.

Niezbgdnym krokiem jest rowniez wczesniejsze ustalenie formy, w jakiej nowe media
pojawig si¢ w filmie lub serialu — czy bedzie to bezposrednia rejestracja rekwizytow,
elementy graficzne wyswietlane na ekranie, czy tez hybryda obu rozwigzan.

Uwzglednienie wykorzystania nowych medidw juz na etapie scenariusza moze znaczaco
utatwi¢ poOzniejsza prace z pionem produkcji oraz operatorem przy planowaniu
poszczegbdlnych scen. Jesli koncepcja filmu zaktada rejestrowanie cyfrowych rekwizytow,
nalezy precyzyjnie zaplanowa¢ momenty 1 sposéb ich wykorzystania. W przypadku
zastosowania elementow graficznych pojawiajacych si¢ na ekranie, wskazane jest
umieszczenie w didaskaliach scenariuszowych informacji o konkretnych miejscach, w
ktorych takie tresci majg si¢ pojawi¢. Pozwala to rezyserowi 1 operatorowi Swiadomie
zaprojektowa¢ kompozycje kadru, tak aby znalazto si¢ w nim odpowiednie miejsce zar6wno
dla bohatera, scenografii, jak 1 dla dodatkowych warstw informacyjnych w postaci grafiki.
Oczywiscie mozliwe jest zrealizowanie scenariusza w sposob klasyczny, a nast¢pnie
eksperymentowanie z ro6znymi wariantami wykorzystania nowych mediéw dopiero na etapie
montazu i postprodukcji. Rozwigzanie to niemal zawsze odbywa si¢ jednak kosztem efektu
koncowego. Jesli kadr nie zostat zaprojektowany z uwzglednieniem dodatkowego no$nika
dramaturgicznego, ktéry ma si¢ w nim pojawi¢, brak korelacji miedzy elementami
wizualnymi staje si¢ wyraznie odczuwalny dla widza.

Wspomniany juz film Love xD, bedacy dyplomem rezyserskim Eugeniusza Pankova w Szkole
Filmowej w Lodzi, pozwolil mi doswiadczy¢ wyzwan, z jakimi mierzy si¢ montazysta przy

tego rodzaju produkcjach. Realizacja filmu przebiegata na przetomie 2017 i 2018 roku,
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wspotscenarzystg filmu byt Marek Mardosewicz, a autorem zdjg¢ Jakub Wojcik. Jeszcze
przed rozpoczeciem zdje¢ otrzymywalem kolejne wersje scenariusza do wgladu, jednak z
uwagi na fakt, ze dla catej ekipy byt to obszar nowy, etap montazu pozostawal otwarty na
eksperymenty. Po zakonczeniu zdje¢ wspolnie z rezyserem testowaliSmy w montazowni rézne
warianty rozwigzan narracyjnych i formalnych.

Z perspektywy czasu moge stwierdzié, ze najlepiej sprawdzily si¢ te sceny, w ktorych kadr
zostal §wiadomie zaplanowany z mysla o poézniejszym wykorzystaniu nowych mediow.
Przyktadem jest scena kiotni glownej bohaterki, Irenki, z jej chiopakiem Jackiem —
streamerem. W trakcie awantury bohaterka daje upust emocjom, a cale zdarzenie jest
transmitowane na zywo w sieci. Kamera imituje w tym przypadku perspektywe widza
internetowego streamu, ukazujac wydarzenie tak, jakby bylo ono ogladane bezposrednio z

poziomu monitora.

il
. blawutj 50 zt

2. b;)(bienkowsky 34 zt
. marcinstr 20,44 zt

. piksonn 17 zt

Follow by ka szka
Follow by blawutj

Follow by popipro

Ilustracja 15. Kadr z filmu Love xD rez. Eugeniusz Pankov, scena kiotni gtownych bohateréw z punktu widzenia odbiorcy streamu.

W tej scenie zastosowano roOwniez inny, szczegdlnie interesujacy zabieg dramaturgiczny. W
momencie, gdy ktotnia wymyka si¢ spod kontroli, Jacek wycisza dzwigk, aby widzowie
streamu nie styszeli jej przebiegu (nie moze jednak przerwac transmisji, poniewaz realizuje
zadanie polegajace na wielogodzinnym udost¢pnianiu relacji bez przerw). W rezultacie
odbiorcy filmu obserwujg niema sprzeczke bohaterdw, podczas gdy w tle styszalne sg jedynie
dzwigki powiadomien pojawiajacych si¢ na ekranie. Towarzysza im przede wszystkim
komentarze widzow streamu, ktorzy drwig z zaistnialej sytuacji i traktuja konflikt bohaterow
jako zrodto rozrywki. Tym samym widzowie filmu konfrontowani sg z kontrastem: realny

dramat postaci zostaje zestawiony z trywializujaca reakcja internetowej publiczno$ci.
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Przytoczony przyktad kompozycji kadru pokazuje, Ze staranne przygotowanie na etapie
planowania przeklada si¢ na satysfakcjonujace efekty koncowe. Scena sprawia wrazenie
swiadomie przemyslanej 1 zaprojektowanej pod katem dramaturgii opartej na cyfrowej
interakcji. Na etapie montazu kluczowe byto oddanie emoc;ji Irenki, ktéra po ktétni wychodzi
do sgsiedniego pokoju, a styszac dzwieki kontynuowanego przez Jacka streamu, w stanie
wzburzenia przezywa catg sytuacj¢. Montujac te sekwencje, pracowatem z czystym kadrem;
elementy graficzne w postaci okien czatu, donacji widzow 1 komentarzy zostaly dodane
dopiero po zakonczeniu montazu. Istotne byto jednak budowanie sceny w §wiadomosci, ze w
finalnej wersji zostanie ona obserwowana i komentowana przez wirtualnych odbiorcow.
Teksty 1 cyfrowa interakcja zostaly nastgpnie dostosowane do rytmu i tempa zmontowanej
sceny. Z perspektywy tworcze] przyjeliSmy podejscie klasyczne — $§wiadomi, ze obraz
zostanie uzupetniony o dodatkowe, rozpraszajace uwage bodzce. Nie martwito nas wiec, ze
scena jest stosunkowo dluga, poniewaz percepcja widzoéw naturalnie rozktadata si¢ miedzy
akcje filmowa a narracj¢ cyfrowa. W czasie rzeczywistym pojawia si¢ tam wiele elementow —
komentarze, donacje (wplaty od widzoé6w) oraz kroétkie formy wideo — co powoduje, ze uwaga
odbiorcow skupia si¢ gtownie na nich. Tendencje t¢ potwierdzaja moje badania, ktore
omawiam w dalszych rozdziatach.

Innym przykladem dziatanh montazowych, ktore z perspektywy czasu oceniam jako
mozliwe do lepszego przygotowania, sg sceny wykorzystujace technike split screen, czyli
dzielonego ekranu. W filmie Love xD, trwajagcym okoto 29 minut, znalazto si¢ az szes$¢ takich

sekwencji.

Tlustracja 16. Kadr z filmu Love xD rez. Eugeniusz Pankov, scena dialogowa z wykorzystaniem split screenow.
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Gléwnym problemem, ktéry pojawil si¢ na etapie montazu, byl fakt, Ze materiat zostat
zrealizowany przy uzyciu jednej kamery. Jeszcze przed rozpoczeciem zdje¢ ustalilismy, ze
czgs¢ scen bedzie montowana w formule split screendw, jednak nie przygotowano
storyboardow ani szczegotowych wytycznych dotyczacych dlugosci tych sekwencji.
PrzyjeliSmy zalozenie, ze sceny zostang nakrgcone w sposdb klasyczny — z podziatem na
kontrplany, duble i warianty aktorskie — a dopiero w montazowni bedziemy je zestawiaé i
sprawdza¢, jak funkcjonuja w rozwigzaniu opartym o dzielone ekrany.

Jedng z pierwszych trudnosci byt fakt, ze kazdy dubel r6znit si¢ od poprzedniego. Jest
rzecza oczywista, ze aktorzy za kazdym razem odgrywaja scen¢ nieco inaczej — nawet jesli
tekst pozostaje identyczny, ich reakcje oraz tzw. timing (czyli osadzenie wypowiedzi i gestow
w czasie) ulegaja zmianie. To naturalne: aktorzy s3 ludZzmi, a nie maszynami, i nawet
najbardziej doswiadczeni nie sg w stanie powtdrzy¢ sceny w sposob absolutnie identyczny.

W przypadku scen dialogowych opartych na dzielonym ekranie widz ma poczucie, ze
akcja odbywa si¢ w czasie rzeczywistym. Oczekuje zatem, ze jego uwaga — kierowana raz na
jednego, raz na drugiego bohatera — bedzie zsynchronizowana z emocjonalnym przebiegiem
sceny: ,,w tej chwili bardziej interesuje mnie posta¢ X”. Jednak zestawianie w programie
montazowym dubli nagrywanych jedng kamera, a wigc w rdznym czasie, uniemozliwia
uzyskanie emocjonalnej i technicznej synchroniczno$ci. Efekt jest widoczny: aktorzy
wchodzg sobie w stowo, ich reakcje bywaja nietrafione lub spoznione. O ile w krotkich
sekwencjach, trwajacych kilka—kilkanascie sekund, widz moze tego nie zauwazy¢, o tyle w
scenach dtuzszych — kilkudziesigciosekundowych — brak réwnolegtej realizacji niemal zawsze
demaskuje prace z jedna kamera, a tym samym ujawnia niedostateczne przygotowanie
produkcji do realizacji scen w formule split screenu.

Dlatego tez, pracujac z tak zrealizowanym materiatem, bylem zmuszony do
wprowadzania cig¢ wewnatrz split screenow. Bylo to mozliwe dzigki temu, Zze sceny
nagrywano w dublach oraz pelnych przebiegach — zar6wno w planach ogélnych, srednich (lub
amerykanskich), jak i bliskich. Niestety wiele z tych ci¢¢ miato charakter wymuszony. Czesto
zdarzato si¢, ze lepszy emocjonalnie dubel w pewnym momencie przechodzit w
improwizacje, co uniemozliwiato jego dalsze wykorzystanie. W kulminacyjnych fragmentach
scen szczegllnie brakowalo mi mozliwo$ci pozostawienia dluzszych, wytrzymanych ujec,
ktére pozwolityby w pelni wybrzmie¢ emocjom widocznym na twarzach bohateréw. W celu
zachowania spojnos$ci narracyjnej bylem zmuszony do dokonania cig¢ w miejscach, ktore — z

dramaturgicznego punktu widzenia — wolatbym pozostawi¢ w calo$ci. W ostatecznym
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rozrachunku uznatem jednak, Ze interwencja montazowa stanowi mniejsze zlo niz ryzyko
czasowego asynchronu, mogacego prowadzi¢ do dezorientacji odbiorcy.

Jak mozna temu problemowi zaradzi¢? Po prostu zrealizowa¢ sceny dialogowe przy pomocy
minimum dwoéch kamer. Wtedy mamy pewnos$¢, ze scena jest do wykorzystania w pelnym jej
przebiegu. Dodatkowo nie wyklucza to cig¢ i korzystania z materialow z innych dubli, bo w
dalszym ciggu mozna tak robi¢ — ale nie pozostaje to juz jedynym rozwigzaniem lub po prostu
formga ratunku.

Oczywiscie trzeba mie¢ swiadomos$¢, ze byt to film studencki, wiec mozliwosci realizacyjne
byty dostosowane do szkolnych warunkow, ale przy odpowiedniej argumentacji myslg, Ze nie
byloby problemu zeby w scenach dialogowych wykorzysta¢ dwie kamery rejestrujace obraz
w tym samym czasie.

Tego rodzaju doswiadczenia stanowig istotng warto$¢ okresu studiow. Praca w
nowych, wcze$niej nieznanych formach pozwala na zdobycie praktycznych umiej¢tnosci oraz
sformutowanie wnioskéw, ktore w przysztosci pomoga uniknaé¢ btedow i przyczynia si¢ do
wiekszej precyzji w realizacji kolejnych projektow. W omawianym przypadku zdobyta
wiedza pomogta mi rowniez przy udzielaniu wskazéwek innym osobom zainteresowanym
specyfika pracy ze split screenem. Cho¢ z perspektywy czasu wiedza ta moze si¢ wydawac
oczywista, to jednak bezposrednie do$wiadczenie problemoéw pozwala na wyciaggnigcie

istotnych wnioskow juz na etapie planowania przysztych realizacji.

Istotnym elementem pracy montazowej z nowymi mediami jest umiejetnos¢
konstruowania scen, w ktorych elementy nowomedialne zostang dodane dopiero na etapie
p6zniejszej postprodukcji. Jesli w danej sekwencji przewidziano wykorzystanie nowych
mediéw 1 nie sg one rejestrowanymi rekwizytami, montazysta w swojej pracy musi w duzej
mierze opiera¢ si¢ na intuicji. Strategia dziatania w takim przypadku moze by¢ rdzna i zalezna
od wielu czynnikow.

W  produkcjach wysokobudzetowych czgsto zatrudnia si¢ osobe odpowiedzialng za
przygotowanie 1 dostarczanie roboczych grafik. Jesli montazysta posiada umiejgtnosci
graficzne 1 uzgodni to z produkcja, moze samodzielnie tworzy¢ 1 wdraza¢ takie elementy na
potrzeby konsultacji czy kolaudacji. Alternatywnym rozwigzaniem jest korzystanie z
materialdow stockowych — dostgpnych w internecie zar6wno bezplatnie, jak i odptlatnie — i
wykorzystywanie ich tymczasowo w kolejnych wersjach montazowych. Takie szablony sa

pomocne, poniewaz z jednej strony wstepnie wizualizujg zamierzony efekt, a z drugiej
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stanowig punkt odniesienia 1 wyznaczaja kierunek dla oséb odpowiedzialnych za
przygotowanie finalnej oprawy graficzne;j.

Jedng z najczesciej stosowanych obecnie praktyk na polskim rynku — co potwierdzajg
zarowno doswiadczenia moje, jak 1 moich znajomych zajmujacych si¢ montazem — jest
prezentowanie na ekranie plansz tekstowych informujacych o elementach, ktore zostang
dodane na etapie pozniejszej postprodukcji. Rozwigzanie to wynika przede wszystkim z
uwarunkowan produkcyjnych. Dopiero kiedy ostateczna wersja filmu lub odcinka serialu
zostanie zaakceptowana, zlecane sg dalsze prace zwigzane z postprodukcjg, w tym dodaniem
elementow graficznych. Na wczesnym etapie montazu, takimi szybkimi rozwigzaniami poza
planszami informujagcymi moze by¢ na przyklad nalozenie na obraz filtra imitujacego
nagranie z kamery lub przeformatowanie ujecia tak, zeby wskazywato, ze jest to materiat
nagrany telefonem lub innym mobilnym urzadzeniem. Jednak juz bardziej ztozone elementy,
takie jak okna z widocznymi, pojawiajacymi si¢ komentarzami lub obraz smartphone’a, w
ktérym bohater obserwuje jakas$ internetowa socialmediowa ktotnie, raczej nie powstaja na
etapie montazu. W takich przypadkach montazysta uzgadnia z rezyserem co mniej wigce]
bedzie dziato si¢ w danym ujeciu, ile to powinno trwac i1 jak taka sekwencja powinna by¢
obsadzone w kontekscie sceny 1 calej historii. Nastgpnie wpisywany jest na ujeciu tekst,
przyktadowo moze to by¢: ,, Z lewej strony twarzy bohaterki pojawia sie ekran telefonu, gdzie
w aplikacji XYZ wyskakujg obrazliwe komentarze na jej temat”.

Dzieje si¢ tak z prostego powodu. Montaz filmu lub serialu to bardzo czasochtonne
zajecie — wymaga zapoznania si¢ calym zrealizowanym materiatem, zmontowaniu go z
zalozeniami scenariuszowymi, nastepnie skonfrontowaniu wersji scenariuszowej, z tym co
konkretnie czyta si¢ (lub nie) z takiego obraz. Konczac na szukaniu rozwigzan bardziej
odpowiednich do tego, jakim materiatem dysponujemy.

Wszystkie te etapy wymagaja cigglych zmian, skrotéw, wydhluzen, roszad w konstrukeji
zard6wno samych scen jak i calo$ci historii. Nowe media, jesli nie zostaly zarejestrowane na
planie, tylko majg pojawi¢ si¢ jako wizualne wstawki — gdyby byly wprowadzane od
poczatku pracy montazysty z materialem, réwniez musiatyby ulega¢ wielu poprawkom 1
zmianom. Dlatego zdecydowanie tatwiej przesunaé prace nad nimi na kolejny etap, kiedy
zaakceptowana jest juz finalna wersja montazowa. Wtedy mozna nowe media ,,skroi¢”

doktadnie na potrzeby finalnego obrazu.

Przygotowanie takich wizualnych wstawek to takze kreatywne zadanie. Rzadko kiedy
zajmuje si¢ tym montazysta, najczesciej robig to agencje kreatywne zwigzane z grafikg i
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multimediami lub freelancerzy. Wazny jest tez konkretny scenariusz tego co w takiej
graficznej wstawce ma si¢ znalez¢ — ile czasu ekranowanego ma zajaé, jaki konkretnie tekst
lub teksty maja si¢ w niej pojawié, czy szata graficzna to oryginalny wyglad aplikacji czy jej
imitacja, jaka ma by¢ dynamika i1 inne zmienne.

Kiedy zakoncza si¢ prace nad montazem i obraz jest przekazany do dalszych dziatan
postprodukcyjnych, tatwo obliczy¢ i przekazaé agencji, ze taki materiat musi trwac konkretnie
tyle czasu.

Warto zaznaczy¢, ze z perspektywy organizacji pracy jest to rozwigzanie znaczaco
optymalizujace proces produkcyjny. Gdyby grafiki miaty powstawa¢ na potrzeby kazdej
kolejnej wersji montazowej, konieczne bytoby ich wielokrotne aktualizowanie — nierzadko
nawet kilkanascie razy w obrgbie jednego projektu. Generowatoby to dodatkowe koszty, przy
jednoczesnym braku gwarancji, ze dana scena nie zostanie ostatecznie usunig¢ta lub jej

kontekst nie ulegnie istotnej zmianie w finalnej strukturze narracyjne;.

Nie jest to oczywiscie rozwigzanie obligatoryjne. W przypadku filmow lub seriali, w ktorych
znaczng role odgrywaja nowe media 1 w ktorych dramaturgia budowana jest w oparciu o
liczne cyfrowe interakcje, ich implementacja powinna by¢ obecna juz od wczesnych wersji
montazowych — nawet w formie roboczej i pogladowe;.

Nie mozna bowiem zaktadaé, ze osoby uczestniczace w kolaudacjach beda zmuszone
wyobrazac sobie znaczng cze$¢ tresci filmu. W tego typu produkcjach tworcy odpowiedzialni
za warstwe graficzng powinni rozpoczyna¢ prace na wczesniejszych etapach i wspiera
projekt w catym procesie realizacyjnym. W trakcie montazu powstajg kolejne, szybkie wersje
robocze, natomiast po zakonczeniu tego etapu — czyli po osiagnieciu tzw. picture lock —
przygotowywane sg grafiki docelowe. Wspotczesnie mozna wspiera¢ si¢ rowniez tresciami
generowanymi przez sztuczng inteligencje. Jest to rozwigzanie stosunkowo tanie 1 z
pewnoscia sprawdzi si¢ jako tymczasowa oprawa, ktora docelowo bedzie zastgpiona na
wiasciwa.

Jednak trzeba pamigtac, ze kazda produkcja ma wilasny system pracy, $ci§le powigzany z
budzetem, harmonogramem 1 do$wiadczeniami z wczes$niej realizowanych projektow.
Dlatego nie mozna wskaza¢ jednego dominujacego modelu. Na pewno warunki pracy beda
rézne przy mikro lub niskobudzetowej produkcji, a inne przy wysoko finansowanych
projektach. Niemniej jednak, niewielki budzet wcale nie dyskredytuje powodzenia produkc;i,
ale na pewno wymaga przestawienia tworcoOw na specyficzne warunki pracy i czesto
poswigcenie wigkszej ilosci czasu.
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Z pewnos$ciag temat pracy nad nowymi mediami w pre-produkcji filmowej jest znacznie
bardziej obszerny, a w jego obrgbie mozna poruszy¢ zdecydowanie wiecej kwestii. Jedng z
nich jest chociazby praca aktora z grajacym rekwizytem, za jaki nalezy uzna¢ nowe media.
Nie jest specjalnie trudnym zadaniem dla aktora lub aktorki improwizowane odczytywanie
tresci smsa lub maila. Jednak w przypadku, kiedy nowe media stanowig znaczna cze$¢
historii, a aktor musi czesto si¢ do nich odnosi¢ i wchodzi¢ z nimi w interakcje — to trzeba
mie¢ na uwadze, ze improwizacja moze si¢ juz nie sprawdzi¢. Dla jak najlepszych efektow,
warto rozwazyC wczesniejsze przygotowanie rekwizytow lub chociaz ich planowych
zamiennikow, ktore pozwola aktorowi jak najlepiej wejs¢ w swoja role. Z perspektywy
montazysty, ktory pracowat zar6wno ze scenami improwizowanymi jak i tymi, z wlasciwym
grajacym rekwizytem, moge powiedzie¢, ze roznica jest znaczna. Oczywiscie na korzysé

scen, gdzie aktor wchodzi w interakcj¢ z komunikatami, ktore realnie widzi lub styszy.

Trzeba jednak pamigta, ze system pracy to przede wszystkim decyzja producenta,
najlepiej jesli poprzedzona jest rozmowg z tworcami, ale tez propozycjami domow
postprodukcyjnych, ktére maja najwigksza wiedz¢ w tym temacie, bo zbudowang na
rozwigzywaniu problemow z poprzednich produkcji. Wazne, Zzeby tworcy mieli komfort
pracy, ale tez zeby nie generowac niepotrzebnych opdznien i dodatkowych kosztow.

Obecnie tworcy moga z pomocag sztucznej inteligencji generowaé wizualizacje nowych
mediéow na potrzeby kolaudacji filméw. Al tworzy robocze wersje, ktore funkcjonujg na
poziomie konsultacji i oceny, a po zaakceptowaniu obrazu graficy przygotowuja wersje
finalng.

Wszystkie podjete 1 niepodjete decyzje kumuluja sie na etapie montazu. Z jednej strony jest to
proces tworczy, dajacy duzg satysfakcje i1 przestrzen dla kreatywnosci, z drugiej jednak —
kazde nieprzemys$lane dzialanie generuje dodatkowa prace 1 prowadzi do wydluzenia
realizacji projektu. Ustalenie wizualnego klucza juz w fazie preprodukcji oraz podjgcie
decyzji co do roli i zakresu wykorzystania nowych mediéw w filmie moze znaczgco
usprawnié proces produkcyjny. Swiadomo$é, ze przemyslana strategia przygotowan jeszcze
przed rozpoczgciem zdjg¢ pozwala unikng¢ wielu nieporozumien i probleméw w
montazowni, jest niezwykle istotna. Trudnosci i tak si¢ pojawig — dlatego tym bardziej warto

minimalizowac¢ ich liczbe.
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5. Analizy studiow przypadku

5.1. Montaz serialu Pewnego razu na krajowej jedynce

Serial Pewnego razu na krajowej jedynce stanowi jedno z moich najwazniejszych
dotychczasowych doswiadczen montazowych, szczegdlnie w kontek$cie mozliwosci
narracyjnych eksperymentow. Czarna komedia, jako gatunek wykorzystywany do
opowiedzenia spotecznego dramatu, juz sama w sobie otwiera przestrzen do poszukiwan
formalnych. W zwiazku z tym jako twoércy dysponowali§my stosunkowo duza swobodg —
mogliSmy przedstawia¢ producentom z Opus Films oraz zamawiajacemu, czyli zespotowi
Netflixa, praktycznie kazdy pomyst pojawiajacy si¢ w trakcie montazu. Zwracam na to
szczegOlng uwage, gdyz nie jest to sytuacja typowa. Czesto producenci posiadajg bardzo
konkretne 1 szczegdlowe zatozenia juz na etapie preprodukcji, a caly proces tworczy
koncentruje si¢ na ich realizacji. W takich warunkach pole do eksperymentéw montazowych
bywa zazwyczaj ograniczone.

Serial opowiada histori¢ relacji nastoletniej Diany z jej ojcem, Leonem. Dziewczyna sprawia
powazne problemy wychowawcze, a fabuta rozpoczyna si¢ w momencie, gdy informuje ojca
o ciazy. Leon podejmuje decyzje, ze wspolnie udadza si¢ do Cieszyna, przy polsko-czeskiej
granicy, w celu przeprowadzenia aborcji.

Rodzina znajduje si¢ w trudnej sytuacji materialnej, dlatego Leon decyduje si¢ zabra
wspotpasazerow, prawdopodobnie korzystajac z aplikacji taczacej kierowcoOw z pasazerami.
W ten sposob do podrdzy dotaczaja dwudziestokilkuletni Wojtek, zmierzajacy na spotkanie z
dziewczyng poznang w sieci, oraz Klara — czterdziestoletnia kobieta, ktora wtasnie rozstaje
si¢ z mgzem 1 planuje zamieszkac z siostrg. Na tym etapie w samochodzie znajduja si¢ juz
cztery osoby.

Do grona bohateréw stopniowo dotaczaja kolejne postaci: Emil, ktory z powodu zadtuzenia
dokonuje napadu na bank; kuzyn Leona o pseudonimie Telewizor i jego znajomy, noszacy
przezwisko Siwy; a w dalszych odcinkach takze Celina — kobieta $wiadczaca ustugi seksualne
— oraz jej opiekun Adrian, pelnoprawny gangster.

Mnogos¢ bohateréw to z perspektywy montazysty z jednej strony atut, bo mozna ich watkami
operowa¢ na wiele sposobow, prowadzac histori¢ przez dozowanie informacji, a z drugiej

strony wyzwanie — bo trzeba tak kierowaé narracje, zeby byla czytelna dla widza, a kazdy
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bohater byt rozpoznawalny i identyfikowalny ze wzgledu na swoje cechy i rol¢ jaka pelni w
historii. Oprocz oczywiste] montazowej selekcji i skracaniu lub usuwaniu watkow, ktore
znaczaco nie posuwaty historii, w trakcie pracy nad serialem zmienita si¢ takze planowana
liczba odcinkow. Pierwotnie serial mial mie¢ osiem odcinkow. Tyle powstato rozpisanych na
scenariusze epizodow, tyle tez zostato zrealizowanych na planie i pdzniej zmontowanych.
Jednak dopiero po obejrzeniu catosci zdecydowano, ze finalna wersja serialu bedzie liczy¢
szes¢ odcinkow.

Pierwotny uktad, czyli oémioodcinkowa opowies¢ dzielita si¢ na dwie cz¢$ci. Pierwsza z nich,
zamknigta w epizodach od pierwszego do czwartego to ekspozycja bohaterow i droga do
motelu, w ktorym nastepowata kumulacja i historie wszystkich postaci si¢ przeplataty. Druga
cze$¢, czyli ta zawarta w epizodach od pigtego do 6smego, to czgs¢ motelowa. W przebiegu
pelnych o$miu odcinkéw, mozna byto odnies¢ wrazenie ze w pierwszych czterech epizodach
skupionych na drodze do motelu, opowie$¢ jest za mocno rozbudowana, a mnogos¢
pobocznych historii kazdego z bohateréw w pewien sposéb odciaga od gtdéwnego celu, jakim
byto zestawienie ich w sytuacji zagrozenia, gdzie kazdy mogt skonfrontowac si¢ sam ze
swoimi stabosciami. Dlatego tez zapadta decyzja, ze odcinki od pigtego do 6smego pozostajg
wedlug zalozen scenariuszowych, a odcinki od pierwszego do czwartego zostang
skondensowane i przemontowane w dwa odcinki.

Z racji tego, ze odcinki powinny zachowaé¢ wzglednie podobng dtugosé, nie mozna byto po
prostu tych epizodow potaczy¢, trzeba byto dokona¢ selekeji 1 zachowac elementy niezbedne
do budowania historii. Tutaj pojawit si¢ pomyst wykorzystania split screenow, ktére z jednej
strony pomoga t¢ opowies¢ skondensowac (nie tracgc tak duzo materialu), by finalnie
zaoszczedzic¢ jednak czas ekranowy.

Z perspektywy czasu mozna odnie$¢ wrazenie, ze faktycznie dzielone ekrany przyspieszaja
akcje, z czym poczatkowo byt duzy problem, a takze petnig istotng rol¢ dramaturgiczna,
zestawiajac ze soba i konfrontujac bohateréow i ich wybory. W split screenach tagczone byly
zaréwno akcje synchroniczne (przyktad ilustracja 11), ktore dziaty si¢ w tym samym czasie,
ale rowniez rownolegte 1 retrospektywne (przyktad ilustracja 12), majgce na celu przenies¢
akcje z tu 1 teraz do wydarzen z przesztosci. Mialo to na celu wyjasnienie decyzji bohatera,
ktore napgdzane byly wydarzeniami z przesztosci i tym, jak to na niego to wplywalo w danym
momencie. Na etapie konsultowania kolejnych uktadek serialu, widzowie zazwyczaj nie mieli
problemu z odréznianiem wydarzen retrospektywnych od aktualnych, takze byt to dla nas

sygnat, ze mozemy korzysta¢ z takich rozwigzan.
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Ilustracja 17. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek, scena z wykorzystaniem split screenow w
montazu synchronicznym (bohateréw rozdzielata jedynie $ciana w garazu). Siwy (z lewej strony) nie ma §wiadomosci, ze kto$ jest w garazu

obok, Emil (z prawej strony) probuje targna¢ si¢ na swoje zycie, jednak nastuchujac dialogu zza $ciany postanawia zmieni¢ decyzj¢

Tlustracja 18. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek, scena z wykorzystaniem

split screendw w montazu roéwnolegtym-retrospektywnym (z lewej strony bohater w biezacej akcji, z prawej retrospektywa).

Co warto podkresli¢, pierwotnie material nie byt realizowany z zatozeniem wykorzystania go
w scenach z uzyciem split screendw, ale istotnie si¢ do tego nadawal. Kluczowa kwestig byty
zdjecia Jakuba Czerwinskiego, ktory operowatl zazwyczaj statycznymi, klasycznymi
kompozycjami — pozwalato to w montazu na do$¢ swobodne przekadrowywanie. Gdyby
zdjecia byly dynamiczne 1 niestabilne, a ruchoma kamera podazata za akcja, z pewnoscia

wykorzystanie podzielonych ekranow bytoby trudniejsze i mniej efektywne.

59



Korzystajac z dzielonych ekrandw, nalezy postawic sobie pytanie — jak czgsto mozna
wykorzystywac ten zabieg? Nie spotkatem si¢ z zadnag konkretng publikacjg lub nawet teza,
ktora probowataby podejs¢ do tego tematu. Podobnie jak w przypadku korzystania z
klasycznych retrospekcji w filmie lub serialu, ich poziom i wkiad w dzieto zalezny jest od
tworczej konwencji i tak naprawde nie ma na to reguty. Montujac serial Pewnego razu na
krajowej jedynce, po prostu czuliSmy, ze w danym momencie zabieg ten spetnia dwa warunki
— po pierwsze ma dramaturgiczne uzasadnienie, po drugie po prostu pozwala nam na to duza
ilos¢ materiatu zrealizowana w obrebie danej sceny lub sekwencji. Oczywiscie korzystajac ze
split screenéw trzeba uwaza¢, bo mozna niepotrzebnie naduzy¢ tego zabiegu i jesli beda

dominowaty sceny, kiedy jest on jedynie forma wizualnego uatrakcyjnienia obrazu, to

dzielony ekran straci na sile.

Tlustracja 19. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Pigtek, detal telefonu Wojtka, chtopak robi

sobie tzw. selfie, ktore planuje pozniej poprawi¢ w aplikacji graficznej iw wysta¢ oczekujacej go dziewczynie poznanej w sieci

Tlustracja 20. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek,

kontynuacja sceny, Wojtek orientuje si¢, ze zostal przytapany na pozowanej sesji przez kelnerke

60



Ilustracja 21. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek, Wojtek jedzie autem do Cieszyna

zeby spotkac si¢ z Magda. W aplikacji graficznej przerabia swoje zdjecie, w sposdb znaczacy poprawia swojg urodg.

Tlustracja 22. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek,

ujecie ma na celu zestawienie przerabianego przez Wojtka zdjecia, z jego realnym wygladem.

WELCOME, ROBERTO!

Tlustracja 23. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek,

oprocz przerobionego zdjgcia, opis Wojtka w aplikacji randkowej, ktory rowniez jest konfabulacja.
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Montujac sekwencje poswieconag Wojtkowi 1 jego sztucznej autokreacji w aplikacji
randkowej, trzeba byto skupi¢ si¢ przede wszystkim na obnazeniu jego ktamstw. Staratem si¢
to robi¢ za pomocg zestawiania widocznych w telefonie przerabianych zdje¢ 1 wymyslonych
opiséw, z serialowa postacia Wojtka Stomki, ktéra nie miata nic wspolnego z wirtualng
kreacja. Bardzo pomodgl w tym grajacy rekwizyt. Wszystko to, co dzieje si¢ w ekranie
telefonu, byto juz przygotowane wczesniej i rejestrowane kamera. Jest to niestety wcigz dosé¢
rzadko spotykana praktyka, bo najczgsciej ekrany telefonow, laptopow 1 telewizoréw na
planie zdjeciowym wyswietlaja po prostu greenbox i dopiero pdzniej wstawiane sg w nie
przygotowane tresci. Praca montazowa z przygotowanym wcze$niej, grajacym rekwizytem
pozwala na duzo bardziej precyzyjne montowanie sceny, wlaczajac w to budowanie akcji i
reakcji, odpowiednie dozowanie czasem i pauza, dopasowywanie najlepszych reakcji aktorow

w stosunku do tresci, na ktore bezposrednio reaguja.

Tlustracja 24. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piagtek, zestawienie

bandyty Emila opatrujacego swoja ran¢ w toalecie, z Wojtkiem ¢wiczacym przed lustrem przeprosiny dla Magdy

Tlustracja 25. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Pigtek, zestawienie Leona orientujacego sig,

ze doszto do pomylenia samochodow, z telefonem w reku Emila, ktory widzi trase jaka prawdopodobnie pojechato jego auto
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Split screeny to wazny element serialu. Korzystamy z nich na przestrzeni wszystkich
odcinkow, jednak z najwicksza intensywnosciag w pierwszych trzech epizodach. Gtownym
tego powodem jest duza liczba bohaterow, a wlasnie dzielone ekrany pozwalaja nam
przedstawi¢ ich w sposob ptynny. Mamy mozliwo$¢ kontrastowania ich ze sobg lub
rownolegtego opowiadania z dwoch perspektyw. Jedng z ciekawszych mozliwosci, jest takze

przenoszenie si¢ za ich pomoca z biezacych wydarzen do retrospekcji i odwrotnie.

Tlustracja 26. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Pigtek, matka Wojtka przeszukuje jego

komputer, w ten sposob dowiaduje si¢ o relacjach syna na portalu randkowym i wykorzystuje to do szantazu emocjonalnego.

Madzia <3

Online 1 min temu

Zanieméwiled 2 wratenia? ()
Halooo?
.. co sig aaieje?

Nie wierze!

> [l
(y il

ARE YOU STUNNEBLINTO SILENCE? HELLO?
WHAT'S GOINGI@N AN'T BELIEVE YOU!

Tlustracja 27. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek, ekran telefonu Wojtka,
widz §ledzi jego cyfrowa relacje z Magda. W tym konkretnym momencie Wojtek odstuchuje ,,glosowke”, czyli

popularng wiadomos¢ glosowa, nagrywana i wysytang za pomoca komunikatorow.
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Tlustracja 28. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek,

odcinek 3 zaczyna si¢ retrospekcja z napadu na bank.

Ilustracja 29. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek, zestawienie Emila orientujacego sig,

ze przypadkowo postrzelit zaktadnika z reakcja Siwego i Telewizora na huk wystrzatu. Plan nie zaktadat ofiar napadu.

Scena napadu na bank, a szczeg6lnie kulminacyjny jej moment, kiedy Emil przypadkowo
postrzela jednego z klientow to takze intensywna konstrukcja split screenow. Na powyzszych
ilustracjach wida¢, ze w konkretnej kompozycji kierowatem si¢ elementem dominujacym,
ktory umieszczony jest w wigkszym oknie 1 elementem uzupehiajagcym, w mniejszym
okienku. Taka budowa miata tez podkreslic aspekt czarnej komedii. Sytuacja nie jest
zabawna, bo ogladamy dramat niewinnych ludzi zwigzany z napadem na bank.
Tragikomiczno$¢ sytuacji niesie za sobg skrajne nieprzygotowanie i niegotowos¢ do tego typu

dziatan ze strony napadajacych na bank, a w szczegdlnosci gteboko zdesperowanego Emila.
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Tlustracja 30. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek;

Siwy, Emil i Telewizor nad jeziorem, gdzie planowali podzieli¢ si¢ tupem i zatopi¢ samochdd bioracy udziat w napadzie.

Tlustracja 31. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek,

trjkowe zestawienie bohaterow w sytuacji konfliktu, dwoch z nich ma bron.

Scena ukazana na powyzszych kadrach stanowi kulminacyjny moment po napadzie na bank.
Akcja nie przebiegla zgodnie z planem sprawcoéw, gdyz prawdopodobnie doszio do §mierci
cztowieka — sytuacji, ktorej chciano unikngé. Wydarzenie to staje si¢ zrodlem konfliktu
miedzy uczestnikami napadu. Siwy 1 Emil posiadajg bron, natomiast Emil i Telewizor sa
kuzynami, co dodatkowo komplikuje relacje poprzez istniejace wiezi krwi.

Przy montazu tej sceny $wiadomie nawigzatem do stynnej sekwencji z filmu Dobry, ziy i
brzydki w rezyserii Sergio Leone. Analogiczna scena, w ktdrej bohaterowie mierza do siebie z
rewolwerow, uchodzi za jeden z najwybitniejszych przyktadow budowania napiecia w historii
kina. W przypadku naszego serialu zdecydowatem si¢ skonstruowaé poczatek w podobnym

rytmie — poprzez regularne spojrzenia bohateréw 1 stopniowe narastanie napigcia — by
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nastepnie przetamaé t¢ strukture przypadkowym strzatem oraz wprowadzeniem elementow

czarnego humoru i groteski.

Tlustracja 32. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek, Wojtek nagrywa
glosowke dla Magdy, w ktorej wyjawia calg prawdg. Po traumatycznych przezyciach w lesie, nie krgpuje si¢

emocjonalnym obnazeniem w$rod wspotpasazerow.
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EMERGENCY CAR START WITH NO KEYS

Tustracja 33. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Pigtek, Emil oglada

tutorial (rodzaj video-poradnikoéw) na YouTube, z ktérego dowiaduje si¢ jak moze uruchomié¢ samochdd bez kluczyka.
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Tlustracja 34. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek,

cigg dalszy ogladania tutorialu przez Emila.

Ilustracja 35. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk iJ. Piatek,

Leon otrzymuje wiadomo$¢ z filmem, na ktorym wida¢ Dianke przetrzymywang w piwnicy przez Adriana.

Tlustracja 36. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Pigtek, detal telefonu z filmem z uwig¢ziong corka Leona
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Tlustracja 37. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Pigtek, Adrian wigzi Diang

w piwnicy, ktora na co dzien stuzy do nagrywania pornografii on-line, co wida¢ po wystroju i wyposazeniu miejsca.

Ilustracja 38. Kadr z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk i J. Piatek, Dianka w ge$cie pojednania

otrzymuje w prezencie od ojca telefon, ktory od poczatku historii byt swego rodzaju koscia niezgody.

Operujac  komunikatami wychodzacymi z nowych medidéw, takimi jak treSci smsow,
komentarze na portalach czy filmiki na serwisach streamingowych warto mie¢ na uwadze, ze
widz bedzie chciat zapozna¢ si¢ z ich trescig. Jesli dany komunikat jest krotki i dobrze
widoczny, to zdecydowana wigkszo$¢ ogladajacych szybko go dostrzeze i przeczyta. Problem
pojawia sie wtedy, kiedy komunikaty sg dlugie i zlozone. Dobrym rozwigzaniem jest
wspomaganie si¢ fonig, czyli wyreczenie widza w odczytywaniu wiadomosci 1 podanie jej w
formie audio. Jednym z takich rozwigzan w serialu Pewnego razu na krajowej jedynce sa
wspomniane juz wczesniej ,,gtosowki”, czyli zamiast formy tekstowej, krotkie nagrania audio

wysytane miedzy bohaterami. Podobnym zabiegiem jest rowniez ogladanie na YouTube filmu
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opatrzonego lektorem. Widzowie od razu dostaja informacje co oglada bohater, nie musza

nawet widzie¢ filmiku w catosci, zeby domysli¢ si¢ tresci ktorg przedstawia.

Powyzsze kadry ukazuja, jak istotng role¢ w zyciu bohateréw odgrywa telefon komérkowy
oraz nowe media, z ktorych korzystaja za jego posrednictwem. Urzadzenie to staje si¢
narzedziem zar6wno codziennej komunikacji i podtrzymywania relacji, jak i przestrzenig, w
ktorej rozgrywaja si¢ dramatyczne wydarzenia zwigzane z szantazem czy przemocag
seksualng. Jednoczes$nie nie brakuje sytuacji nacechowanych komizmem i paradoksem, czego
przyktadem jest scena, w ktorej Emil znajduje filmik—poradnik pokazujacy, jak uruchomié
samochod bez kluczyka.

W serialu wielokrotnie podkreslana jest ambiwalentna rola telefonu — z jednej strony jawi si¢
on jako niezastgpione narzedzie umozliwiajace funkcjonowanie w sytuacjach granicznych, z
drugiej za$ ujawnia nasza spoteczng zalezno$¢ od technologii. Telefon moze dostarczaé
niezb¢dnej pomocy nawet w najbardziej absurdalnych okoliczno$ciach, a zarazem obnaza
trudno$¢ codziennego funkcjonowania bez statego dostepu do cyfrowych mediow. W
sytuacjach zagrozenia peini rolg¢ przedluzenia zmysiow bohateréw, oferujac informacje,
wskazowki czy namiastke bezpieczefistwa, jednak réwnocze$nie wzmacnia poczucie, ze
technologia stata si¢ nieodzownym elementem ludzkiego doswiadczenia. Tym samym serial
ukazuje wspotczesny paradoks: telefon, ktory ma shuzy¢ utatwieniu zycia, staje si¢ takze
symbolem naszej podatno$ci na uzaleznienie od cyfrowych narzedzi i ich nieustannej

obecnosci w codziennosci.
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5.2. Montaz odcinka serialu #BringBackAlice

Serial #BringBackAlice to najbardziej skupiona wokot nowych mediow produkcja z

mojego zestawienia.. Sklada si¢ on z szeSciu odcinkdéw, mi przypadt montazowy wspdtudziat
przy jednym z nich, ale za to szczegdlnym — finatlowym, ktory zamykat cata historie.
Montowatem go wspdlnie z montazystka Agatg Cierniak. Z Agata znamy si¢ dos¢ dtugo —
studiowaliSmy na jednym roku studidéw magisterskich w Szkole Filmowej w Lodzi 1 mielismy
juz wezesniejsze doswiadczenia we wspolnych projektach montazowych i akademickich.
Podziat pracy wygladatl tak, ze najpierw sam intensywnie montowalem schodzace z planu
sceny 1 pierwsze wersje montazowe. Nastepnie do pracy przystapita Agata, z ktérg dzieliliSmy
si¢ montazowymi zadaniami. W trzeciej fazie projektu dziataliSmy wspoélnie, czesto
konsultujac ksztatt odcinka i dzielac si¢ migdzy soba kolejnymi zadaniami.
Z perspektywy czasu przyznam, ze taka forma pracy sprawdzila si¢, szczeg6lnie przy tak
intensywnym projekcie, gdzie zmiany robione przez montazystow poprzednich pieciu
odcinkéw — Jakuba Tomaszewicza i Kamila Grzybowskiego, wptywaty na to co moglo
wydarzy¢ si¢ w odcinku finalowym. Wybrane watki zyskiwaty na znaczeniu, a z innych
produkcja §wiadomie rezygnowata lub zmniejszata ich znaczenie. Co jaki$ czas spotykalismy
si¢ z Agatg 1 wspdlnie ogladaliSmy odcinki od pierwszego do piatego, zeby decydowac o
zmianach w naszym, széstym odcinku. Gldwna piecze nad spojnoscia, selekcjg i wyborem
kierunkow trzymali rezyser Dawid Nickel oraz producentki Marta Habior 1 [zabela Lopuch,
ktérzy na biezaco informowali nas o zmianach. Jednak gltéwny cel, jakim byta spdjnos¢ calej
historii, rozbite] na sze$¢ odcinkow, wymagal od nas co jaki§ czas weryfikacji w postaci
kolejnych maratonéw z poprzednimi pigcioma odcinkami.

Praca nad serialem stanowi specyficzny rodzaj wyzwania, poniewaz decyzje
montazowe czesto s3 uzaleznione od zmian wprowadzanych w kolejnych wersjach
wcezesniejszych odcinkow. Co wigcej, modyfikacje tego typu pojawiaja si¢ w procesie
montazu regularnie 1 zawsze wymagajag odpowiedniego odniesienia. W toku pracy nad
catoscig serialu niektére sceny ulegaja znacznemu skrdceniu, inne zostaja catkowicie
usunigte, a zdarza si¢ rowniez, ze przenoszone s3 pomi¢dzy odcinkami. W konsekwencji rola
danej postaci w konstrukcji fabuty moze istotnie zyska¢ lub straci¢ na znaczeniu.

Nalezy podkresli¢, ze tego rodzaju sytuacje sg charakterystyczne zwtaszcza dla form
pracy, w ktorych przy montazu serialu uczestniczy wigcej niz jeden montazysta — a

wspotczesnie jest to juz standard. Bardzo rzadko zdarza si¢, aby calo$¢ montazu realizowata
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jedna osoba. Producenci, dazac do utrzymania wysokiej ptynnosci procesu produkcyjnego,
zazwyczaj wymagaja w umowach, aby przy produkcjach przekraczajacych okre§long liczbe
odcinkéw pracowato co najmniej dwdch montazystow. Pojedynczy montazysta odpowiada
dzi§ gléwnie za miniseriale lub zamknigte historie fabularne liczace maksymalnie cztery
epizody. Produkcje bardziej rozbudowane niemal zawsze angazuja dwoch lub wigcej
montazystow.

Kiedy otrzymatem propozycj¢ wspotpracy, najwicksze zainteresowanie wzbudzita we
mnie zardwno tematyka, jak 1 forma opowiadanej historii. Serial koncentruje si¢ na
wspotczesnych licealistach, czyli przedstawicielach pokolenia Z (potocznie nazywanym gen
z.), utozsamianego mig¢dzy innymi z faktem, ze nowe media zdominowaty ich Zycie i s3
obecne niemal w kazdym aspekcie relacji miedzyludzkich. Ten motyw zostal wyraznie
zaakcentowany takze w scenariuszu. Fabula przedstawia losy nastolatkow uczeszczajacych do
jednej z trojmiejskich szkot $rednich. Osig gléwna pozostaje proba rozwigzania zagadki
zaginigcia tytutowej Alicji Stec. Bohaterka nie pami¢ta, gdzie przebywala przez ostatni rok, a
grupa jej przyjaciol ukrywa przed nig fakty zwigzane z noca zaginigcia. W toku wydarzen
Alicja odkrywa, ze bliscy jg oktamuja, i postanawia podja¢ z nimi walke. Jednoczesnie
funkcjonuje jako aktywna influencerka, a widzac, ze jej publiczno$¢ zaczyna si¢ od niej
odwraca¢, decyduje si¢ ujawni¢ (niemal calg) prawde, ktora udato jej sie dotychczas odkry¢.

Pierwszym momentem finatowego odcinka, w ktorym pojawiaja si¢ nowe media, jest
scena podrdzy Alicji wraz z rodzicami samochodem na wydarzenie organizowane przez Itake.
Bohaterka ma tam petic¢ rol¢ promotorki i wspiera¢ akcje¢ poszukiwan zaginionych osob. Jej
prawdziwy cel jest jednak inny: zamierza wezwac na scen¢ przyjaciol i wyswietli¢ na
telebimie nagrania z nocy swojego zagini¢cia, aby w ten sposob zdemaskowac ich ktamstwa.
Sama podréz zostaje ukazana jako moment peten napigcia emocjonalnego, zapowiadajacy

zblizajacy si¢ przetom w rozwoju fabuty.

Tlustracja 39. Kadr z serialu #BringBackAlice rez. D. Nickel, Alicja przeglada social media i streamy nadawane na zywo.
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Tlustracja 40. Kadr z serialu #BringBackAlice rez. D. Nickel, kontynuacja sceny w aucie,

z lewej strony kadru pojawia si¢ zrzut ekranu telefonu Alicji (w domysle to jej POV, w trakcie skrolowania).

Scena ta miala na celu uzasadnienie motywacji Alicji w podjeciu kluczowej decyzji.
Cala sekwencja przegladania telefonu trwa okoto trzydziestu sekund i rozpoczyna si¢ ujeciem
detalu — bliskim planem telefonu (widocznym na ilustracji powyzej). W tym momencie
pojawia sie warstwa audialna w postaci filméw w stylu commentary®’, odtwarzanych z
urzadzenia. Nastepnie kadr przechodzi w ujecie bliskie, ukazujgce twarz bohaterki oraz wolna
przestrzen po lewej stronie kadru. Roéwnolegle wprowadzona zostaje animacja imitujaca ekran
smartfona Alicji. Animacja rozpoczyna si¢ od wpisywanego hasztagu #bringbackwero,
sugerujacego, ze W sieci zaczynajg pojawiac si¢ tresci dotyczace poszukiwan Weroniki —
dziewczyny, ktora zagineta wraz z Alicja 1 do chwili obecnej nie zostata odnaleziona.

Najdluzej utrzymane zostaje ujecie zestawiajace twarz bohaterki z animacja ekranu,
natomiast w finale zastosowano doskok — jeszcze blizsze ujecie twarzy, podkreslajace
emocjonalne apogeum sceny. Alicj¢ z letargu wybijaja stowa matki: ,Niektorym tym
youtuberom powinni wytgczy¢ internet. Kochanie, nie przejmuj si¢. Bedzie dobrze”. Rodzice,
obecni w samochodzie, styszeli bowiem negatywne komentarze ptynace z glosnikéw telefonu
corki i starali si¢ ja wesprzec.

Scena przegladania telefonu pelni istotng role dramaturgiczna, gdyz uzasadnia
motywacj¢ Alicji do podjecia dalszych dziatah. Zastosowane rozwigzania formalne —
detaliczny kadr telefonu, animacja ekranu imitujaca interfejs smartfona oraz zestawienie ich z
twarzg bohaterki — wzmacniaja wiarygodno$¢ emocjonalng sytuacji i wprowadzaja widza w

jej subiektywng perspektywe. Hasztag #bringbackwero odwotuje si¢ do rownoleglego watku

40 Commentary film — odnosi si¢ do gatunku audiowizualnego, gdzie kluczowym elementem jest odautorski
komentarz, najcze$ciej wyrazany werbalnie, odnoszacy si¢ do omawianej tresci.
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fabularnego, podkreslajac dramatyzm sprawy oraz obecno$¢ spotecznosci internetowej jako
istotnego uczestnika narracji.

Kluczowe znaczenie ma stopniowanie emocji: poczatkowy detal telefonu buduje
intymnos¢, zestawienie twarzy z animacjg ukazuje konflikt wewnetrzny bohaterki, a doskok
do jeszcze blizszego ujecia eksponuje moment emocjonalnego przesilenia. Wprowadzenie
reakcji rodzicow nie tylko kontrastuje $wiat cyfrowych bodzcow z realng relacja
migdzyludzka, lecz takze akcentuje szerszy problem — zderzenie pokolen w odbiorze i
rozumieniu nowych mediéw. W ten sposob scena nie tylko rozwija fabute, lecz rowniez

ilustruje, jak narz¢dzia nowomedialne moga petni¢ funkcj¢ katalizatora dramaturgicznego.

Ilustracja 41. Kadr z serialu #BringBackAlice rez. D. Nickel, kontynuacja sceny w aucie, doskok do najblizszego ujecia Alicji.

Scena ta okazata si¢ szczegolnie wymagajgca w montazu, poniewaz sekwencja z telefonu —
zarowno w warstwie dzwigkowej, jak 1 wizualnej — zostata dodana dopiero na etapie
postprodukeji. Podczas pracy nad montazem oraz w trakcie kolejnych kolaudacji miejsce to
zastgpowal jedynie napis informujacy, jakie elementy pojawig si¢ w finalnej wersji.
Konstrukcja sekwencji, kolejno$¢ uje¢ oraz ich dtugos¢ musialy zosta¢ zaproponowane juz
przez nas. Zadaniem moim i Agaty bylo wigc stworzenie sceny, w ktorej bohaterka i jej
rodzice wchodza w interakcje z treSciami transmitowanymi za posrednictwem telefonu.

Na etapie montazu rekwizyt w postaci smartfona wyswietlat jedynie zielong plansze
(greenbox), w ktora w poOzniejszej fazie zostal wkluczowany obraz. Podobnie ekran
pojawiajacy si¢ obok glowy Alicji nie istnial w momencie pracy montazowej. Nie znaliSmy

tez doktadnie tresci, ktére miaty zosta¢ na nim umieszczone, ani glosow, ktore miaty pojawic
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si¢ w warstwie audialnej. Znane byty jedynie intencje sceny — i to one musiaty wystarczy¢, by
zmontowaé jej podstawowy ksztalt. Dopiero na dalszym etapie zostata ona wzbogacona o
dodatkowe elementy audiowizualne. Do samego konca procesu montazu nie mieliSmy peine;j
wiedzy, jak doktadnie bedzie wygladac finalna sekwencja, jednak od poczatku okreslone byly
tematy, jakie miala porusza¢, oraz emocje, ktore powinna wywotywaé w bohaterce i jej
rodzicach.

Ostatecznie zdecydowaliSmy si¢ na uklad, w ktérym:

1. Detal telefonu otwiera sekwencje i
wskazuje zrodlo ogladanych tresci (tutaj

pojawia si¢ tez audio).

2. Plan bliski Alicji z wolng przestrzenia po
lewej  stronie, dziewczyna  ucieka
wzrokiem od ekranu, rozglada si¢ dookota
jedynie przystuchujac si¢ dzwickowi ze
streamingu. W tym kadrze widz moze
$ledzi¢ zaré6wno ekran telefonu, jak i twarz

bohaterki.

3. Doskok do najblizszego ujecia na twarz
Alicji, ekran telefonu w formie graficznej
pozostaje na miejscu. Pomimo wzglednego

spokoju, w Alicji buzuja silne emocje.

4. Glos matki z offu i reakcja Alicji

wzrokiem, nastgpnie cigcie do bliskiego

planu matki.
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Synteza jaka powstata po dodaniu docelowej animacji jest w mojej ocenie udana. Uwazam, ze
zestawianie w jednym kadrze twarzy bohatera z bodzcem w postaci nowych medidw, to jedno
z ciekawszych rozwigzan jakie pojawily si¢ w palecie montazowych narzedzi. Jak wskazuja
badania, ktore przeprowadzitem eye-trackerem (wigcej na ten temat w rozdziale 6smym),
zdecydowana wiekszo$¢ ogladajacych kieruje wzrok na element nowo pojawiajacy si¢ kadrze,
czyli w tym przypadku ekran telefonu. Peryferyjnie widzg takze twarz Alicji i co jaki$§ czas
sprawdzajg jej reakcje w kontekscie ogladanych na smartphonie tresci. Powstaje zatem efekt
akcja-reakcja. Widzowie konfrontuja dramaturgiczny przekaz dostarczany bohaterce za

pomoca cyfrowych bodzcow. Analizujg tez jak wplywa to na jej decyzje.

Kolejng scena, gdzie intensyfikujg si¢ nowe media, jest plenerowe wydarzenie zorganizowane
przez Itake. Spotykaja si¢ tam niemalze wszyscy bohaterowie, tgcznie z policjantkami
prowadzacymi $ledztwo, ktorych zadaniem jest obserwowanie miodych, zaré6wno fizycznie,
na miejscu, jak i ich reakcji w przestrzeni cyfrowej. Alicja razem z obecnym na wydarzeniu
tworcg internetowym prowadzi streaming na zywo. Jedna z policjantek rozglada si¢ na
miejscu wydarzenia i oglada wywiad przeprowadzany na zywo z Tomkiem, bratem zaginionej
Weroniki, dla ktérej cata ta impreza zostata zorganizowana. W mig¢dzyczasie jeden z
nastolatkow — Janek, ktory ma najwigksze umieje¢tnosci informatyczne, siedzi w szkolnej sali
komputerowej i przeszukuje monitoringi, w celu znalezienia dowodow. W tym samym czasie
Paula prébuje dodzwoni¢ si¢ do Patryka, ktéry pod koniec poprzedniego odcinka spowodowat
wypadek samochodowy, w ktorym sam ucierpiat.

Zdaj¢ sobie sprawg, ze aby wszystkie te cyfrowe dziatania byly dla widza zrozumiate, raczej
niezbedna jest wiedza, ktoéra pozwoli je od siebie odrozniaé. Wazne jest takze, zeby rozumiec
ide¢ 1 cel tych dziatan. Jesli serial bedzie ogladat widz, ktéry nie wie jak dziatajg te narzedzia,
to oczywiscie zrozumie i1 odczyta napigta atmosfer¢ sceny, ale moze mie¢ problem z

polaczeniem znaczen tych dziatan oraz tego jak one na siebie oddziatuja.



Ilustracja 42. Kadr z serialu #BringBackAlice rez. D. Nickel, Alicja udziela wywiadu

internetowemu tworcy w ramach wydarzenia Itaki.

Tlustracja 43. Kadr z serialu #BringBackAlice rez. D. Nickel, policjantka monitoruje co dzieje si¢ na wydarzeniu

oraz $ledzi co w zwiazku z nim dzieje si¢ w sieci, tu konkretnie oglada wywiad Tomka — brata Weroniki.

j

Tlustracja 44. Kadr z serialu #BringBackAlice rez. D. Nickel, Janek w sali informatycznej

przeszukuje monitoringi w poszukiwaniu dowodow.
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Tlustracja 45. Kadr z serialu #BringBackAlice rez. D. Nickel, ciag dalszy —
Janek trafia na trop, ktérym pézniej dzieli si¢ z Paula.

Patryk

Ilustracja 46. Kadr z serialu #BringBackAlice rez. D. Nickel, Paula nie moze dodzwoni¢ si¢

do Patryka, ktory miat wypadek samochodowy.

W tym przypadku dochodzi takze kryminalny aspekt serialu. Poszukiwanie dowodéw i
poszlak odbywa si¢ takze w sieci. Bohaterami sg gldwnie osoby mlode, uczniowie i uczennice

szkoty $redniej. Nowe media to ich naturalne srodowisko i dominujacy $rodek komunikacji.

Ilustracja 47. Kadr z serialu #BringBackAlice rez. D. Nickel, Alicja wywotuje na srodek sceny

swoich przyjaciot, jej dziatanie nie bylo wczesniej ustalone, wigc znajomi czuja ze dzieje co$ dziwnego.
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Ilustracja 48. Kadr z serialu #BringBackAlice rez. D. Nickel, Alicja wy$wietla na telebimie materiat

obnazajacy ktamstwa jej znajomych. Dzieje si¢ to wérod duzej widowni i odwraca bieg dotychczasowych wydarzen.

Ilustracja 47 1 48 pokazuja fragmenty sceny, gdzie Alicja demaskuje klamstwa swoich
przyjaciol wsrod widowni wydarzenia organizowanego przez Itake. Dziewczyna wyswietla na
telebimie materiat, ktory znalazta w kamerze Janka, ktory takze uczestniczyt w feralnej
imprezie. Na filmie wida¢, jak grupa przyjaciol bawi si¢ z Weronikag. Wczesniej te same
osoby zeznawaly, ze nie bylo jej wtedy z nimi. Scena ta pokazuje, ze obecnie bardzo tatwo
wplywa¢ na opini¢ publiczng, szczegdlnie za pomoca cyfrowych poszlak weryfikujacych
wersje zeznan oskarzonych z dowodami potwierdzajacymi lub zaprzeczajacymi ich wersje
zdarzen. Montujac t¢ sceng, staraliSmy si¢ pokazywac subiektywne materiaty ogladane przez
festiwalowa publicznos¢, ale takze przedstawilismy oryginalne nagranie (ilustracja 48), zeby
widz moégt doswiadczy¢ bezposredniego obcowania z samym materiatem demaskujagcym

zeznania przyjaciot Alicji.

Ilustracja 49. Kadr z serialu #BringBackAlice rez. D. Nickel, Alicja przemawia do swoich widzow.

Materiat ma w domys$le imitowac styl wypowiedzi znanej z internetowych vlogow.
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Na koncu finalowego odcinka, pojawia si¢ wypowiedz Alicji zaadresowana bezposrednio do
widzoéw. Jej twarz skierowana jest wprost do obiektywu, a samo nagranie pomimo braku
elementéw graficznych ma imitowaé styl wypowiedzi znany z vlogéw internetowych,
chociazby popularnego YouTube’a. Zabieg ten byl tez stosowany takze w poprzednich
odcinkach serialu, wykorzystanie go w odcinku finalowym jest klamrg narracyjna.

Jest to rodzaj swoistej przemowy do wilasnej, internetowej publiczno$ci. Widz moze
odczuwaé pewien rodzaj dysonansu, kiedy konfrontuje wypowiedz Alicji do widzow, z tym
co zna z obserwacji jej zachowan i dziatan na przestrzeni catego serialu. Dualizm ten z
pewnosciag podkresla rodzaj cyfrowej kreacji, ktora czgsto stoi w opozycji do postaw w

codziennym zyciu.
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5.3. Montaz serialu Swaci.

Swaci w rezyserii Kordiana Piwowarskiego to produkcja wyraznie odmienna od
dwoch poprzednich seriali. Poczatkowo nie planowatem wilacza¢ jej do zestawu
analizowanych prac. Ostatecznie jednak uznatem, ze rozszerza ona perspektywe badan nad
wykorzystaniem nowych mediéw w produkcjach adresowanych rowniez do starszej widowni,
co stanowi interesujgce 1 wartosciowe pole do analizy.

Swaci to serial familijny, kierowany do szerokiej widowni telewizyjnej, ale ze szczeg6lnym
uwzglednieniem seniorow, ktorzy sa gtownymi bohaterami tej historii. To wtasnie z ich
perspektywy przedstawiona jest wickszo$¢ wydarzen budujacych fabute. W konsekwencji
zalozenia gatunkowe narzucaja tworcom okre§lone ramy oraz zestaw zasad, ktorych nalezy
przestrzega¢ w procesie realizacji. Serial ten jest rowniez adaptacja ukrainskiego oryginatu
pod tym samym tytulem — Svaty?’, emitowanego w latach 2008-2021. Jak podaje serwis
IMDB to facznie 72 odcinki, sktadajace sie na 7 sezondw*?. Serial na przestrzeni lat miat kliku
rezyserow, a jednym ze wspotproducentow i wspotscenarzystow jest Volodymyr Zelensky.

Polska wersja serialu to aktualnie 16 odcinkow™®, ktore zostaly podzielone na dwa sezony, z
ktorych kazdy liczy 8 odcinkéw. Jestem autorem montazu wszystkich szesnastu epizodow,
jednak w sktad mojego dzieta pracy doktorskiej wlaczylem tylko dwa odcinki — konkretnie
odcinek czwarty 1 siodmy sezonu pierwszego. Decyzja ta miata charakter pragmatyczny:
tylko w tych czg$ciach fabuly pojawiaja si¢ wyrazniejsze odniesienia do nowych mediow.

Przechodzac do samej pracy nad serialem, nalezy podkresli¢ specyfike realizacji produkcji
familijnej. Zatozeniem tworcow bylo stworzenie historii mozliwie uniwersalnej, tak aby serial
mogt by¢ ogladany wspodlnie przez seniorow oraz ich dzieci 1 wnuki. W konsekwencji
wszystkie dziatania bohaterdw, ich intencje 1 motywacje musiaty by¢ przedstawione w sposob
maksymalnie czytelny i jednoznaczny. Nie bylo tu miejsca na niedomdwienia, zawieszenia
czy sytuacje, w ktorych posta¢ zachowuje si¢ wbrew swojej charakterystyce. Cho¢ sam
stosunkowo rzadko siggam po kino i seriale familijne, swoje zadanie tworcze staratem si¢

zrealizowac jak najlepiej, w pelni respektujac wymogi gatunkowe.

* Svaty, rez. A. Yakovlev, A. Mamedov, Y. Morozov, Ukraina, 2008-2021
2 IMDb, Svaty [online]. Zrodto: https:/www.imdb.com/title/tt1820225/ [dostep 15.08.2024]
43 Stan na wrzesien 2025 roku.
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Serial Swaci mozna sklasyfikowaé jako lekka komedie telewizyjng, w ktérej dominuje
polaczenie watkéw obyczajowych z humorem sytuacyjnym. Opowiada on histori¢ zderzenia
dwoéch odmiennych §wiatéw i1 styldow zycia. Z jednej strony mamy rodzing Ggsioréw —
wiejska, wyznajacg tradycyjne wartosci — z drugiej za$ rodzing Kwiatkowskich, zyjaca w
miesdcie, bardziej zamozng, inteligencka i nowoczesng. Ich dzieci, Ania i Mateusz, zawarty
zwigzek malzenski, ktérego owocem jest corka Maja. Osig konfliktu staje si¢ rywalizacja
dziadkéw ze strony matki i ojca o wzgledy wnuczki. Sytuacja ta prowadzi do wielu
komediowych zdarzen, wynikajacych przede wszystkim z rdéznic charakterow oraz
odmiennych systemoéw warto$ci tytulowych swatéw. Oryginalna wersja serialu zdobyta duza
popularno$¢ w Ukrainie, Rosji oraz krajach postsowieckich, natomiast polska adaptacje

wyprodukowata firma Polot Media na zlecenie telewizji Polsat.

Tlustracja 50 i 51. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski (z lewej) oraz kadr z serialu Svaty rez. A. Yakovlev, A. Mamedov,

Y. Morozov (z prawej) — 0soba rejestrujaca obraz jest wnuczka Maja, a w ukrainskim pierwowzorze jeden z dziadkow.

Ilustracja 52 i 53. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, (z lewej) oraz kadr z serialu Svaty rez. A. Yakovlev, A. Mamedov,

Y. Morozov (z prawej) — pokazany obraz z urzadzenia rejestrujacego obraz, wraz z dodanym w postprodukcji efektem graficznym

Czwarty odcinek rozpoczyna si¢ scena, w ktorej Maja rejestruje telefonem rodzinne
wydarzenie — zasadzenie drzewka z okazji zblizajacych si¢ narodzin nowego dziecka.
Podczas montazu szczegolnie istotne byto, aby widzowie od poczatku mieli jasnos¢ co do
sytuacji: kto nagrywa, kogo nagrywa i co doktadnie znajduje si¢ w rejestrowanym materiale.

Z tego wzgledu zdecydowalem si¢ otworzy¢ odcinek kadrem ustanawiajacym, ukazujacym
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Maje¢ z widocznym telefonem. Nastepnie wykorzystatem fragment nagrania zarejestrowanego
przez bohaterke, uzupeliony odpowiednig oprawg graficzng (m.in. ikonami imitujacymi tryb
nagrywania w aplikacji), aby jednoznacznie zasugerowaé, ze jest to materiat powstaty przy
uzyciu smartfona.

Gdyby nie familijny charakter serialu, zdecydowanie preferowalbym rozpoczgcie odcinka w
sposob bardziej intrygujacy — na przyktad od dluzszego fragmentu nagrania z telefonu,
ukazujacego bohaterow i relacje miedzy nimi, a dopiero pdzniej ujawnitbym, jaka jest to
sytuacja i kto jest autorem nagrania.

Dla poréwnania przywotatem takze kadr z ukrainskiego pierwowzoru serialu, powstatego
okoto pietnastu lat wczesniej. W tamtej wersji bohaterowie korzystali nie ze smartfona, lecz z
popularnej wowczas kamery typu handycam. Zestawienie to pokazuje, jak w ciggu kilkunastu

lat zmienita si¢ forma dokumentowania 1 archiwizowania rodzinnych wydarzen.

T —

L]

Tlustracja 54. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, maz Mateusz i corka Maja nie zostaja wpuszczeni

do szpitala i nie moga odwiedzi¢ rodzacej Ani, postanawiaja przekazac jej bukiet za pomoca wynajetego podnosnika.

Tlustracja 55. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, centrum sterowania dzwigiem, do kosza z kwiatami

przypigty jest smartphone, dzigki ktoremu Mateusz i Maja widza do ktorego okna maja kierowac¢ kosz z kwiatami.
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Ilustracja 56. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, Ania otrzymuje bukiet,

z przypiegtego do kosza telefonu styszy gloy corki i meza.

Tlustracja 57. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, ostatnia scena odcinka 4,
obie rodziny robia sobie pamiatkowe selfie. Znak wspotczesnych czaséw i checi

upamig¢tniania waznych wydarzen za pomocg aparatu w telefonie komérkowym.

Powyzsze kadry pokazuja, ze historia opowiedziana w 2008 roku we wspotczesnych realiach
wymagala istotnej aktualizacji, dotyczacej przede wszystkim sposobow komunikacji — w tym
wykorzystania smartfondw, komputeréw osobistych oraz tabletow. Urzadzenia te zostaly
wprowadzone do fabuly i wykorzystywane sa przez bohaterow w typowych dla komedii
sytuacjach humorystycznych. Uzasadnieniem obecno$ci nowych technologii w tej narracji
jest takze fakt, ze Mateusz — ojciec Mai — jest informatykiem. To wtasnie on peini funkcje

przewodnika, starajac si¢ wprowadzac starsze pokolenie w §wiat nowych mediow.

Kolejnym odcinkiem pierwszego sezonu, w ktérym wyraznie wykorzystano nowe media, jest
odcinek sidédmy. Juz od pierwszej sceny Maja dokumentuje zycie na wsi oraz swoja opieke

sprawowang przez dziadkow pod nieobecno$¢ rodzicow przebywajacych na urlopie.
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Komediowy wymiar sytuacji polega na tym, ze dziewczynka z dziecigca
bezkompromisowoscia rejestruje wszystko, co dzieje si¢ wokot niej — w szczegdlnosci
zdarzenia, ktorymi dziadkowie woleliby nie dzieli¢ si¢ z rodzicami Mai.

W ten sposob bohaterka tworzy krotki, autorski film, ktérego premiera nastepuje w finale
odcinka. Co wigcej, bez konsultacji z dziadkami przesyla nagranie rodzicom. Dziadkowie
usitujg ukry¢ przed swoimi dzie¢mi konflikty wewnetrzne oraz réznice w podejsciu do
wychowania wnuczki. Obawiajg si¢ bowiem, ze ujawnienie tych napie¢ mogloby w dhuzszej

perspektywie doprowadzi¢ do ograniczenia czasu, jaki moga spedzaé z Maja.

Ilustracja 58. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, odcinek 7 zaczyna si¢ ujeciem Mai,

widzowie dostaja informacje, ze dziewczynka rejestruje dziadkoéw za pomoca telefonu na selfiesticku.

Ilustracja 59. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, materiaty nagrywane telefonem opatrzone sa

odpowiednia grafika. To zabieg typowy dla produkcji, gdzie material ma by¢ mozliwie jak najbardziej czytelny.
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Ilustracja 60. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, ujecie z kamery obiektywnej,

pokazujace sposob rejestracji materiatu przez Maje.

Tlustracja 61. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, kazda scena rozpoczyna si¢ ujeciem

pokazujacym autorke nagrywanego materiatu.

Tlustracja 62. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, ciag dalszy sceny, widzimy réwniez wspotczesne formy

spedzania czasu dorostych z dzie¢mi. Zabawy z wykorzystaniem technologii staly si¢ juz codziennoscia.
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Tlustracja 63. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, dziewczynka nagrywa tez swoja Lalke,

czyli sama organizuje sobie wolny czas w formie zabawy.

Tlustracja 64. Kadr z serialu Swaci rez. K. Piwowarski, Maja przez przypadek rejestruje sasiada Motyke,

ktory kradnie nalewke jej dziadka. Ta sytuacja napgdza konflikt w przysztych odcinkach.

Ilustracja 65 i 66. Koncowe ogladanie materialéw nagranych i zmontowanych przez Maj¢. Z lewej strony kadr z polskiej wersji serialu Swaci

— rok produkcji 2023 i ukrainskiego pierwowzoru Svaty z roku 2008. Wida¢ zmiang technologiczna, jaka nastapita na przestrzeni 15 lat.

Kamera typu handycam zostata zastapiona kamera z telefonu komorkowego, a telewizor kineskopowy lekkim, przeno$nym laptopem.
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Ilustracja 67 i 68. Ciag dalszy poprzedniego zestawienia. Porownanie zmieniajacej si¢ na przestrzeni lat technologii.

Telewizor kineskopowy zastapiony zostat laptopem.

Ten serial familijny, postugujac si¢ jezykiem klasycznej komedii, w sposob prosty, a zarazem
ciepty i pouczajacy ukazuje obecno$¢ nowych technologii w zyciu wielopokoleniowej
rodziny. Kazde pokolenie odnosi si¢ do nich odmiennie, wykorzystuje je w inny sposob i
interpretuje  zgodnie z wlasnymi doswiadczeniami. Rodznice te prowadza do szeregu
nieporozumien, ktore stajg si¢ zrodlem humoru sytuacyjnego i napedzajg warstwe komediowsg
opowiesci. Tego rodzaju narracja moze sprzyja¢ oswajaniu widzé6w z mysla, ze technologie
nieuchronnie generuja zaréwno korzysci spoleczne, jak i potencjalne trudnosci. Ujecie
problemu w lekkiej, zdystansowanej formie pozwala nie tylko doda¢ odbiorcom otuchy, lecz
takze zacheca do refleks;ji oraz bardziej Swiadomej konfrontacji z narzedziami, ktére w swoim
zatozeniu maja wspiera¢ komunikacje i budowanie trwatych relacji z bliskimi.

Pomimo specyficznej formy serialu i momentami bardzo prostej fabuly traktuje ten
projekt jako swoistg ,misj¢ spoteczng”. Komediowa préba polaczenia generacji i
poszukiwania mie¢dzypokoleniowych mostéw dawata poczucie realizowania wartoSciowego
zadania. Jednocze$nie maksymalne upraszczanie historii stanowito niemate wyzwanie. Majac
na uwadze konieczno$¢ petnej klarownosci kazdej sceny, zdarzato si¢, ze scenariusz lub
realizacja materialu byly zbyt zawile, co wymagalo ode mnie opracowania ich w montazu w
sposOb bardziej przystepny dla widza. Dodatkowym ograniczeniem byt narzucony przez
stacje format — doktadnie 44 minuty, co do klatki. Poniewaz odcinki w wersji scenariuszowej
zazwyczaj byly dluzsze, proces ich skracania musiat by¢ szczegélnie staranny i spdjny.
Najwazniejsze jednak jest dla mnie to, ze miatem okazj¢ zmierzy¢ si¢ z gatunkiem, ktorego

wczesniej nie realizowalem, co stanowito cenne doswiadczenie zawodowe.



6. Percepcja widza i technologia eye-tracking

6.1. Analiza wybranych scen na grupie badanych

Gdy w trakcie studiow doktoranckich od promotora Jarostawa Kaminskiego
dowiedziatem si¢, ze Szkota Filmowa w Lodzi dysponuje urzadzeniem typu eye-tracker,
uznatem ze moze on stanowi¢ cenne uzupetnienie prowadzonych przeze mnie badan. Jako
montazysta pracuje przede wszystkim w sposob analityczny i intuicyjny. Oprdcz oczywistej
roli wspottworcy, peklnie takze funkcje pierwszego widza. Wierze, ze wrazliwos$¢ oraz
empatia, ktérymi staram si¢ kierowa¢ w procesie montazu — oraz w interakcji z rezyserem i
innymi cztonkami zespotu tworczego — maja szans¢ przetozy¢ si¢ na podobne odczucia po
stronie widzéw. Mam jednak $wiadomos¢, ze jest to podejscie o charakterze zyczeniowym,
gdyz sam proces percepcji i interpretacji dziela audiowizualnego odznacza si¢ wysokim
stopniem ztozonos$ci. Odbidr takiego utworu ma charakter indywidualny i subiektywny, a
kazdy widz interpretuje go przez pryzmat wilasnych do$wiadczen. Na sposdb postrzegania
dzieta wptywa szereg czynnikdw — od biograficznych i §wiatopogladowych, przez osobiste
oczekiwania wobec medium, az po tak podstawowe aspekty, jak aktualny stan emocjonalny
odbiorcy w chwili projekc;i.

Z tego wzgledu, kierujac si¢ czysto badawcza ciekawoscia, postanowitem przeanalizowac
sposob, w jaki widzowie odbieraja konkretny material audiowizualny, z ktorym miatem
okazje pracowa¢ w ramach swojej $ciezki zawodowej. Tworcy, konstruujac poszczegolne
sceny, dziataja w oparciu o okreslone intencje, ktorych realizacja jest rezultatem wspotpracy
wielu osOb — na czele ze scenarzysta, rezyserem, operatorem obrazu oraz cala ekipa
zaangazowang w proces preprodukcji i nastgpujacy po niej okres zdjeciowy. Zrealizowany
materiat zdjeciowy trafia nastgpnie do montazowni, gdzie nadawana jest mu ostateczna

forma.

W obrgbie wlasnej praktyki zawodowej operuj¢ konkretnym zestawem uje¢, ktorych selekcja,
dhugos¢ oraz uklad wynikajg z szeregu swiadomych decyzji. Decyzje te sg efektem zaréwno
wczesniej przyjetych zatozen, jak 1 spontanicznych dziatan o charakterze eksperymentalnym

lub intuicyjnym, mieszczacych si¢ w ramach poszukiwan formalnych.
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Zdarza si¢, ze podejmuje dziatania niekonwencjonalne, §wiadomie tamigc ogdlnie przyjete
zasady montazu lub tworz¢ wariacje na temat schematoéw charakterystycznych dla
okreslonych gatunkéw czy stylow. Niektére z tych rozwigzan spotykaja sie z akceptacja
rezyserow 1 producentéw, inne zostajg porzucone w kolejnych wersjach montazu.

Zaintrygowany pytaniem, czy widzowie odbieraja montowane przeze mnie sceny w sposob
zblizony do mojego wlasnego postrzegania, zdecydowatem si¢ przygotowal zestaw
wybranych fragmentéw z trzech seriali oraz jednego filmu krotkometrazowego, ktére zostaty
uprzednio oméwione w niniejszej pracy. Celem tego zabiegu bylo stworzenie materiatu
umozliwiajacego refleksje nad potencjalng zbieznoscig lub rozbieznoscig pomigdzy intencja

tworcza, a percepcja odbiorczg.

Film trwa 9 minut 1 sktada si¢ z selekcji scen, wedtug ponizszej chronologii:
* sceny z serialu Pewnego razu na krajowej jedynce —4 minuty 21 sekund
* scena z serialu #BringBackAlice — 1 minuta i 9 sekund
* sceny z serialu Swaci — 1 minuta

* sceny z filmu kroétkometrazowego Love xD — 2 minuty i 28 sekund.

Sceny zostaly ulozone w chronologii przedstawionej powyzej. Selekcje fragmentow z
poszczegolnych seriali i filmoéw poprzedzata plansza z tytutem serialu i filmu. Przed projekcja
nie informowalem widzow o charakterze ani kolejnosci ogladanych materialéw — zostali
jedynie poinformowani, ze badanie dotyczy fragmentoéw tresci, ktorych bytem montazysta.
Wybrane przeze mnie sceny nie mialy tworzy¢ nowej struktury narracyjnej ani korelowac ze
sobg fabularnie. Stanowity jedynie zbidr fragmentéw, w ktorych pojawiaty sie elementy
nowych mediow lub zastosowanie podziatu ekranu. Bytem $wiadomy, ze odbiorcy moga
prébowaé doszukiwaé si¢ powigzan miedzy przedstawionymi historiami, przypisujac im
dodatkowe znaczenia wynikajace z kolejnosci projekceji czy zréznicowanej dtugosci, jednak
nie stanowito to przedmiotu mojego badania.

Jego gtownym celem byto ustalenie, na ktére elementy oraz z jakg intensywnos$cig widzowie
kieruja wzrok w obregbie danej sekwencji. Wybor fragmentéw podyktowany byt zatem przede
wszystkim intensywnoscig wystepujacych w nich bodzcéw oraz obecnosciag elementéw kadru
rywalizujacych — w sposéb posredni lub bezposredni — o uwage odbiorcy. Na kolejnym etapie
zamierzatem skonfrontowa¢ uzyskane wyniki z wlasnymi zatozeniami montazowymi, aby
odpowiedzie¢ na pytanie: czy wiedzac to, co ujawnito badanie, zmontowatbym te sceny

inaczej, czy tez pozostatbym przy swoich pierwotnych decyzjach?
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W realizacji badan niezwykle cenng pomoc okazata mi Dagna Kidon, pracujaca w Szkole
Filmowej w Lodzi. W 2023 roku obronita ona na Uniwersytecie £.0dzkim rozprawe¢ doktorska
pt. Spoteczne uwarunkowania sztuki wspotczesnej. Badania z wykorzystaniem okulografii.
Dagna, ktéra w trakcie swojego doktoratu zdobyla do$wiadczenie w Kkorzystaniu z
eye-trackera, wprowadzila mnie w tematyke i nauczyta obstugi tego narzedzia. Podzielita si¢
zarbwno wiedzg teoretyczng, jak i praktyczna, a takze wsparla mnie w organizacji oraz
realizacji samego badania. Cho¢ w swojej rozprawie koncentrowala si¢ przede wszystkim na
analizie obrazoéw statycznych — fotografii 1 instalacji sztuki wspotczesnej — stosunkowo tatwo
udato nam si¢ przenie$¢ te do§wiadczenia na grunt analizy obrazoéw ruchomych.

Jestem Dagnie Kidon szczegdlnie wdzigczny za poswigcony czas 1 zaangazowanie. Bez jej
wsparcia przeprowadzone badania nie osiggnelyby obecnego poziomu. Nasza wspolpraca
potwierdza rowniez, ze mi¢dzywydzialowa wymiana do§wiadczen 1 otwarto$¢ na
interdyscyplinarne podejscia moga przynies¢ wymierne rezultaty. Dodam, ze Dagna takze
zainteresowata si¢ zagadnieniami percepcji filmowej, czego wyrazem s3 prowadzone przez
nig aktualnie zajgcia pt. Percepcja filmu dla studentéw trzeciego roku montazu filmowego w

Szkole Filmowej w Lodzi.

Czym jest eye-tracker i na jakiej zasadzie dziala? Na rynku dostepnych jest wiele modeli i

wersji tego urzadzenia, ale generalnie mozna przyjacé, ze:

Eye-tracking jest nowoczesng metodq badania postrzegania przez ludzi
roznych obiektow zmnajdujgcych si¢ przed nimi. Metoda ta polega na
Sledzeniu ruchu galek ocznych za pomocq specjalnie zaprojektowanej
kamery. Dzigki niej moZemy si¢ dowiedziel, gdzie cztowiek patrzy, ktore

elementy sq przez niego dostrzegane, a ktére pomijane”.

W moim badaniu wzigto udzial 35 osob. W przypadku dwoch z nich eye-tracker nie
zarejestrowat danych poprawnie, co sprawito, ze uzyskane wyniki byty wadliwe. Ostateczna
analiza zostala wigc oparta na wynikach pomiaréw przeprowadzonych na grupie 33 osob.

Wprowadzitem dwa podstawowe kryteria podziatu uczestnikdw: wiek oraz pte¢ biologiczna.

“ Interlab, Czym jest eye tracking? [online]. Zrodto: https://www.interlab.pl/news/czym-jest-eye-tracking html
[dostep: 7 sierpnia 2025]
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Przydzielitem grupie dwie kategorie wiekowe:
» mlodzi doro$li — przedziat wiekowy 18 — 35 lat

* doswiadczeni dorosli — przedzial wiekowy 60+

Podzial ze wzgledu na pte¢:
* 22 kobiety (w tym 13 z grupy mtodych dorostych i 9 z grupy doswiadczonych dorostych)
* 11 mezczyzn (w tym 9 z grupy mtodych dorostych 1 2 z grupy doswiadczonych dorostych)

Grupa mlodych dorostych to gléwnie studenci Szkoly Filmowej w todzi z kierunkow
fotografia i montaz filmowy. Osoby z grupy doswiadczonych dorostych to cztonkowie
Towarzystwa Przyjaciot Muzeum Sztuki w Lodzi. Mam $wiadomos¢, ze przeprowadzone
przeze mnie badanie ma charakter poglagdowy i nie byto realizowane w oparciu o standardowe
kryteria oraz wytyczne badan statystycznych. Respondenci bioracy w nim udzial wykazuja
zainteresowanie filmem oraz szeroko pojeta sztuka. Posiadaja rowniez do§wiadczenie i obycie
w zakresie odbioru dziet audiowizualnych.

Celem badania bylo zidentyfikowanie okreslonych tendencji oraz skonfrontowanie moich
zatozeh tworczych z percepcja i interpretacja utworu przez odbiorcOw — zardwno na poziomie
intelektualnym, jak i poznawczym. Kluczowym zamierzeniem byta rowniez ocena potencjatu
wykorzystania eye-trackera jako narzedzia wspierajacego tworcéw w procesie realizacji dziet
audiowizualnych, ze szczegdlnym uwzglednieniem produkcji korzystajacych z jezyka

nowych mediow.

Fizyczne urzadzenie eye-trackera musi by¢ podiaczone i kompatybilne z programem lub
aplikacja, ktéra zbiera, archiwizuje, analizuje 1 przetwarza informacje pozyskane przez
urzadzenie. W przypadku mojego badania byt to program iMotions. Dane mozna przypisywac
do konkretnych projektow oraz analizowac na wiele sposobow. Mozliwosci badan i sposoboéw
ich przetwarzania oraz analizy sg praktycznie nieskonczone, ograniczone w zasadzie jedynie
wyobraznig badaczy. Eye-trackery znajdujg zastosowanie w wojsku (m.in. w szkoleniach i
analizach), a takze w wielu innych branzach — przede wszystkim w marketingu i reklamie, ale

réwniez w edukacji.
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Tlustracja 69. Przyktadowy model urzadzenia typu eye-tracker. Na rynku jest wiele modeli i konfiguracji tego sprzgtu, ale najczgsciej
wygladaja one stosunkowo podobnie., Zrodto: https:/www.sr-research.com/eyelink-1000-plus/ [dostep 11.07.2025]

Ponizej przedstawiono zrzut ekranu z komputera, na ktorym widoczny jest interfejs programu
iMotions. Oprogramowanie to shuzy do zapisu danych z eye-trackera, a takze do ich
przechowywania i analizy. Sam program nie wyglada na skomplikowany w obstudze, ale
oferuje szerokie spektrum funkcjonalnosci 1 rozbudowane narzedzia analityczne.

Interfejs iMotions w pewnym stopniu przypomina zasady dziatania programéw do montazu
filmowego. Uzytkownicy maja do dyspozycji o$ czasu (tzw. timeline), na ktoérej mozna
wskaza¢ fragment materialu przeznaczony do analizy. W przypadku tworzenia m.in. map
cieplnych (heatmaps) uzytkownik zaznacza konkretny wycinek filmu, ktory program ma
przetworzy¢. W ramach mojego badania wybieraliémy fragmenty stosunkowo krotkie, tak aby
odnie$¢ si¢ do precyzyjnie okreslonych momentoéw scen, a nie do przebiegu diuzszych
sekwencji. Analizowane fragmenty widoczne s3 na dole ilustracji w formie granatowych
znacznikow, ktére pozwalajg precyzyjnie okresli¢ odcinki materiatu wybrane do dalszej
analizy. W gornej cze$ci ekranu znajduje si¢ odtwarzany film (po lewej stronie) i obraz osoby
badanej wraz z wynikami rejestracji jej aktywno$ci wzrokowej (po prawej stronie). Takie
zestawienie umozliwia réwnoczesng obserwacje materialu zrodlowego oraz sposobu jego
percepcji przez uczestnika badania, co pozwala doktadnie wskaza¢ fragmenty i elementy

kadru, ktére chcemy poddac¢ analizie.
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Ilustracja 70. Zrzut ekranu z programu iMotions, stuzacego do analizy danych z eye-trackera. Archiwum prywatne autora.

Skonfrontowanie wtasnej pracy tworczej z jej fizycznym odbiorem przez widzow stanowi dla
wiekszosci artystow istotne do§wiadczenie. Jezeli film lub serial znajduje si¢ jeszcze w fazie
powstawania, informacje zwrotne uzyskane od odbiorcow moga postuzy¢ do wprowadzenia
zmian. W przypadku dzieta juz ukonczonego, zebrane dane pozwalajg na wyciagnigcie
wnioskow oraz skonfrontowanie pierwotnych zatozen z faktycznym odbiorem.

W dalszej czesci przedstawie wyniki dziewigciu analiz opierajacych si¢ na mapie cieplne;j,
ktéra wizualizuje intensywno$¢ skupienia wzroku na poszczeg6élnych obszarach kadru. Po
wykonaniu badania i zebraniu danych od wszystkich respondentow, mozna je analizowa¢ na
wiele sposobow. Mapa cieplna jest jednym z najbardziej cenionych przez mnie narzgdzi, bo
jest w stanie nalozy¢ na siebie wyniki analizy wszystkich prob. Mozliwe jest takze

segregowanie ich w r6zne podgrupy i poréwnywanie zmiennych.

Mapa cieplna zaznacza na obrazie trzy poziomy gradacji kolorystycznej:
e Kkolor zielony — to obszar regularnego skupienia wzroku
e kolor zolty — jeszcze silniejsze 1 dluzsze utrzymywanie spojrzenia

e kolor czerwony — najbardziej dtugotrwata i intensywna koncentracja wzroku
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Dodatkowo badanych podzielilem na pig¢ kategorii:
o kobiety
® mezczyzni
e mlodzi dorosli (przedzial wiekowy 18 — 30 lat)
e doswiadczeni dorosli (wiek powyzej 55 lat)

e grupa ogolna (Wszyscy)

Taki podzial umozliwit wskazanie okreslonych tendencji i wzorcéw, cho¢ nie zawsze byty
one tak jednoznaczne, jak mozna by przypuszcza¢. W dalszej kolejnosci, zgodnie z
chronologia zdarzen, zaprezentuje¢ analize wybranych fragmentéw scen z serialu Pewnego
razu na krajowej jedynce, #BringBackAlice, Swaci i filmu Love xD.

Heatmapy bede przedstawial w kolejnosci: kobiety — mezczyzni; mlodzi doros§li —
doswiadczeni doro$li 1 na koniec, w wigkszym niz pozostate formacie begdzie heatmapa z
analizg intensywno$ci patrzenia wszystkich osob.

Podziat ten zastosowany jest do analizy wybranych dziewigciu scen. Pod kazdym zestawem
ilustracji znajduje si¢ moja analiza. Wszystkie ilustracje zostaly wyrednerowane programem

iMotions.

Heatmapy generowane na podstawie danych eye-trackingowych przedstawiajg przestrzenny
rozklad uwagi widzow w analizowanych scenach. Kazdy punkt skupienia wzroku
rejestrowany przez urzadzenie zostaje naniesiony na obraz, a nastgpnie dane te sg agregowane
1 wizualizowane w formie kolorowych map. Obszary o najwigkszej koncentracji spojrzen
zaznaczane s3 kolorem czerwonym, miejsca o nieco mniejszej intensywnosci obserwowania —
zOttym 1 w nastepnej kolejnosci zielonym, natomiast fragmenty niemal pomijane nie sa
oznaczana zadnymi konkretnymi kolorami.

Dzi¢ki temu badacz zyskuje przejrzysty obraz tego, ktore elementy kadru przyciagaja
najwicksza uwage widzow, a ktdre pozostaja na marginesie percepcji. Taka wizualizacja
pozwala weryfikowaé skuteczno$¢ zabiegow narracyjnych i kompozycyjnych, a takze

poréwnywac reakcje roznych grup odbiorcéw w ramach tych samych sekwencji filmowych.
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Heatmapa — kobiety Heatmapa — mezczyzni

Heatmapa — mtodzi doro$li Heatmapa — do$wiadczeni dorosli

Heatmapa — wszyscy

Najistotniejsze dla mnie dane znajduja si¢ w mapie cieplnej dotyczacej wszystkich oséb
badanych. Dane dotyczace podgrup podzielonych ze wzgledu na wiek i pte¢ biologiczng
pelnig funkcje uzupeiniajaca. Z przedstawionej wizualizacji wynika, ze uwaga widzow w
najwiekszym stopniu koncentruje si¢ na twarzy Emila (po prawej stronie kadru), szczegodlnie
w okolicach jego oczu. Jest to interesujace, poniewaz w analizowanej scenie kwesti¢
dialogowa wypowiada Siwy (posta¢ po lewej stronie kadru), co mogloby sugerowaé, ze to
wlasnie on bedzie obiektem wzmozonej uwagi widzéw. Zjawisko to mozna thumaczy¢

tendencja odbiorcow do poszukiwania zrédta dzwigku. W psychologii percepcji opisuje je



m.in. efekt McGurka, polegajacy na tym, ze w sytuacji rozbieznosci pomiedzy bodzcami
wzrokowymi i stuchowymi mézg probuje dopasowa¢ ruch warg do odbieranego dzwicku®.
Dodatkowym czynnikiem wptywajacym na sposob ogladania jest tzw. ,,nawykowy kierunek
skanowania obrazu” (ang. reading direction bias). W kulturach, w ktérych czytanie odbywa
si¢ od lewej do prawej, widzowie czesto w podobny sposdb prowadzg wzrok w analizie
materiatu wizualnego. W omawianym przypadku uwage przyciaga jednak przede wszystkim
ekspresyjna, milczgca twarz Emila, na ktorej widoczne sg $lady mogace wskazywaé na
pobicie lub wypadek, a takze jego zachowania sugerujace zblizajaca si¢ probg samobdjcza.

Z perspektywy widza elementy te wydaja si¢ bardziej angazujace, co sprawia, Ze spojrzenia
koncentrujg si¢ na Emilu, mimo obecnosci licznych konkurencyjnych bodzcow.

Analiza podgrup wskazuje dodatkowo, ze u osOb starszych spojrzenia sg bardziej
rozproszone, natomiast u os6b mtodszych koncentrujg si¢ gldéwnie w tzw. obszarze T na
twarzach obojga bohaterow, cho¢ z wyraznym wskazaniem na Emila. Interesujacym
spostrzezeniem jest rowniez to, ze kobiety kierowaly uwage na obie postacie z podobng
intensywnoscig.

Zastosowanie technologii eye-trackingu pozwala w tym kontekscie nie tylko na
analiz¢ samych kierunkow spojrzen, lecz takze na badanie dynamiki i czasu fiksacji. Dane te
umozliwiaja uchwycenie momentoéw szczegdlnego napigcia emocjonalnego oraz wskazanie
elementdw wizualnych, ktore stanowig tzw. punkty kotwiczace narracj¢ filmowa. Dzigki temu
badacz zyskuje mozliwos¢ bardziej precyzyjnego okreslenia, ktore fragmenty sceny petnig

kluczowa rol¢ w odbiorze, a ktore s3 marginalizowane.

Co wiecej, funkcjonalnosci eye-trackera moga by¢ wykorzystywane takze do poréwnania
reakcji roznych grup demograficznych, co pozwala na weryfikacje hipotez dotyczacych
zréznicowanego odbioru tre$ci audiowizualnych. Analiza $ciezek skanowania obrazu,
dhugos$ci fiksacji czy liczby powrotdw spojrzen do tych samych elementéw moze ujawniac
subtelne rdéznice w sposobie interpretacji sceny, wynikajagce np. z wieku, pici czy
wcezesniejszych do$wiadczen kulturowych. W badaniach nad filmem daje to wyjatkowa
szans¢ na zrozumienie nie tylko samej estetyki dziela, lecz takze mechanizméw

psychologicznych kierujacych uwaga widza.

%5 Sabater Valeria, Efekt McGurka, styszenie oczami [online]. Zrédto:

https://picknoumyslu.com/efekt-mcgurka-slyszenie-oczami/ [dostep: 8 sierpnia 2025]
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Heatmapa — mtodzi dorosli Heatmapa — do$wiadczeni dorosli

Heatmapa — wszyscy

Analizowana scena przedstawia kradziez na zapleczu banku, podczas ktorej zamaskowany
Emil wydaje polecenia zakladnikom. W tym przypadku zastosowatem split screen o
nieréwnych proporcjach: plan ogdlny po lewej stronie zajmuje okoto 2/3 ekranu, natomiast
portret pracownicy banku po prawej — okoto 1/3. Mimo mniejszej powierzchni kadru to
wlasnie portret przycigga intensywniejsza uwage widzow. Plan ogdlny odbierany jest bardziej
rozproszonym spojrzeniem — odbiorcy staraja si¢ wydoby¢ z niego maksymalng ilos¢
informacji, a najwicksze skupienie wzroku koncentruje si¢ na zaktadniku, w ktérego

wymierzona jest bron.



Heatmapa — kobiety Heatmapa — mezczyzni

Heatmapa — mtodzi dorosli Heatmapa — do$wiadczeni dorosli

Heatmapa — wszyscy

Scena strzelaniny pokazana jest w trojdzielnym kadrze, z wickszym obrazem centralnym i
mniejszymi bocznymi. Widzowie najpierw skupiaja uwage na postaciach z bronig i ich
twarzach, nastgpnie na samych broniach i potencjalnych celach (np. glowie bohatera w lewym
kadrze czy korpusie bohatera w prawym). Analiza pokazata rdznice mi¢dzy grupami: starsi
patrzyli szerzej i peryferyjnie, mlodsi — punktowo. Kobiety czgsciej koncentrowaly sie na
Siwym, prowodyrze agresji, me¢zczyzni na spokojniejszym Emilu. Co istotne, wida¢ ze
ogladajacy starali si¢ obserwowac do$¢ rownomiernie kazda twarz. Chociaz intensywnosci

nie sg jednakowe, zaden bohater nie byl pomijany.



Heatmapa — kobiety Heatmapa — mezczyzni

Heatmapa — mtodzi doro$li Heatmapa — do$wiadczeni dorosli

Heatmapa — wszyscy

Kolejna analiza dotyczy fragmentu sceny z serialu #BringBackAlice. W bezposrednim
zestawieniu twarzy bohaterki 1 obrazu ekranu telefonu wigksza uwage widzow przyciagaty
tresci wyswietlane na ekranie. Po pierwsze, stanowity one nowy element w kadrze, a zatem
naturalnie skupialy uwagg. Po drugie, pojawienie si¢ tekstu wywotywato u widzéw potrzebe
jego odczytania. Jednocze$nie obserwowali oni emocjonalne reakcje Alicji na prezentowane
tresci. Widoczne sg przy tym roznice pokoleniowe: osoby starsze $ledzily ekran z nieco

mniejszg intensywnos$cig niz mtodsi widzowie.



Heatmapa — kobiety Heatmapa — mezczyzni

Heatmapa — wszyscy

Drugim analizowanym fragmentem serialu #BringBackAlice jest scena, w ktorej policjantka
infiltruje wydarzenie organizowane przez ITAKE w celu rozpoznania relacji i zalezno$ci
miedzy Alicja, jej przyjaciotmi oraz bratem zaginionej Weroniki — Tomkiem. W
przedstawionym fragmencie bohaterka jednoczesnie obserwuje otoczenie 1 $ledzi transmisje
internetowa na zywo, w ktorej wypowiada si¢ Tomek. Widz otrzymuje mozliwos¢
réwnoczesnego ogladania sytuacji z perspektywy policjantki. Analiza pokazuje, ze widzowie
najczesciej skupiajg sie¢ na obrazie ekranu smartfona, natomiast starsi odbiorcy czesciej niz

pozostali zwracaja uwage na policjantke i jej otoczenie.



Heatmapa — kobiety Heatmapa — mezczyzni

Heatmapa — mtodzi dorosli Heatmapa — do$wiadczeni dorosli

Heatmapa — wszyscy

Powyzsza analiza dotyczy serialu Swaci 1 wyraznie wskazuje, ze gldwnym obiektem uwagi
widzow jest dziewczynka Maja, w szczegolnosci jej twarz. Maja zajmuje centralne miejsce w
kadrze, jest inicjatorka spotkania oraz prowadzi dialog, co dodatkowo wzmacnia jej role w
scenie. Czesciowo obserwowane sg rowniez twarze dziadka i babci dziewczynki. Mgzczyzni
czesciej niz inne grupy kierowali uwage na kieliszki z nalewka widoczne w lewej dolnej
czesci kadru, co moze sugerowaé potwierdzanie si¢ pewnych stereotypowych wzorcow

zachowan.



Heatmapa — kobiety Heatmapa — mezczyzni

Heatmapa — mtodzi doro$li Heatmapa — do$wiadczeni dorosli

o

Heatmapa — wszyscy

Analizujac ostatni film, Love xD, ponownie mozna potwierdzi¢ tezg, ze nowo wprowadzony
element kadru — grafika ekranu smartfona — okazuje si¢ bezkonkurencyjny w przycigganiu
uwagi widza. Co istotne, odbiorcy, ogladajac ten material, starajg si¢ rowniez wychwycié¢
przede wszystkim twarz bohatera, co jest stosunkowo trudne ze wzgledu na jej znacznie
mniejszy rozmiar. Twarz bohaterki rowniez podlega analizie, jednak pelni ona gldwnie
funkcje emocjonalnego katalizatora tresci wyswietlanych na ekranie smartfona, na ktore

bohaterka reaguje w sposob wyrazny 1 wymowny poprzez swojg mimike.



Heatmapa — kobiety Heatmapa — mezczyzni

Heatmapa — mtodzi doro$li Heatmapa — do$wiadczeni dorosli

Heatmapa — wszyscy

Interesujaca sytuacja ma miejsce w analizie sceny w tramwaju, w ktoérej Irenka, usytuowana
w centralnym punkcie kadru, intensywnie korzysta z telefonu, probujac wykona¢ selfie. Mapy
cieplne pokazuja, ze mtodzi dorosli koncentruja uwage przede wszystkim na bohaterce i
centralnej czgsci kadru, podczas gdy starsi odbiorcy zwracajg uwage takze na otoczenie oraz
wspotpasazerow. Co istotne, uwage badanych kobiet szczegdlnie przyciggneta torebka
bohaterki, pozostajaca niemal niezauwazona przez pozostale grupy. Ten fakt roOwniez w

pewnym sensie pokrywa si¢ z ogolnie funkcjonujacymi stereotypami.



Heatmapa — kobiety Heatmapa — mezczyzni

Heatmapa — mtodzi doro$li Heatmapa — do$wiadczeni dorosli

Heatmapa — wszyscy

Ostatnig analizowang sceng jest ktotnia Irenki i Jacka, ktora ma miejsce podczas transmisji na
zywo. Konflikt odbywa si¢ przy wyciszonym dzwigku, a jedynymi styszalnymi sygnatami sg
powiadomienia z aplikacji dla widzow. Jest to prawdopodobnie scena najszerzej analizowana
wzrokiem, gdyz wyraznie widaé, Ze wszystkie grupy badanych koncentruja si¢ na
komunikatach pojawiajacych si¢ w réznych cze$ciach ekranu. Najwiecksze zainteresowanie
budzi jednak twarz Irenki, ktéra — mimo braku dzwigku — bardzo ekspresyjnie wyraza swoje

emocje. Potwierdza si¢ tutaj, ze pojawiajace si¢ w kadrze elementy graficzne praktycznie



zawsze zdobywaja uwage widza 1 odciaggaja go od gtownego nurtu wydarzen, bedac dla nich

realng dramaturgiczng konkurencja.

Przeprowadzone badanie z udziatem 33 osdb, podzielonych na grupy wedlug wieku i ptci
biologicznej, pozwolito na analiz¢ percepcji wybranych scen z wykorzystaniem technologii
eye-trackingu. Cho¢ préoba badawcza byla stosunkowo niewielka 1 miata charakter
pogladowy, uzyskane dane dostarczyly cennych informacji na temat kierunkow,
intensywnosci 1 dynamiki spojrzen widzow. Zauwazalne sg takze roznice pokoleniowe oraz
wplyw poszczegdlnych elementdw wizualnych na odbior calej narracji.

Analizy map cieplnych wykazaty, ze w wielu przypadkach uwaga widzé6w koncentrowata si¢
nie na postaciach aktywnie wypowiadajacych kwestie dialogowe, lecz na bohaterach
prezentujacych wyrazne stany emocjonalne. Przyktadem moze by¢ twarz Emila z Pewnego
razu na krajowej jedynce, mimo ze dialog prowadzit inny bohater. Wynik ten potwierdza
psychologiczne mechanizmy percepcji oraz tendencje do interpretowania niemych ekspresji
jako bardziej angazujacych. Widoczne byty rowniez roznice w sposobie skanowania obrazu:
mtodsi uczestnicy czesciej skupiali wzrok punktowo, natomiast starsi spogladali szerzej,
obejmujac wigkszy kontekst sceny. Mozliwe, ze wynikato to réwniez z faktu, ze do§wiadczeni
dorosli mogli nie orientowa¢ si¢ we wszystkich cyfrowych interakcjach, dlatego szukali
alternatywnych, bardziej dla nich czytelnych informacji. Podobne rozroznienia dato si¢
zauwazy¢ w analizach scen dynamicznych, jak strzelanina czy napad w banku, gdzie sposéb

obserwacji bohaterow i rekwizytow roznit si¢ w zaleznos$ci od pitci i wieku badanych.

Szczegodlnie interesujace okazaly si¢ fragmenty, w ktorych pojawiaty si¢ elementy graficzne,
np. ekran smartfona lub elementy internetowego czatu. W niemal kazdym przypadku to
wiasnie tresci wizualne wyswietlane na ekranach dominowaty samg narracj¢ filmowa. Wynik
ten jednoznacznie potwierdza, ze wprowadzenie dodatkowych bodzcow wizualnych w kadrze
— w szczegolnosci tych zawierajacych tekst lub nowe informacje — niemal automatycznie
odcigga spojrzenia od gtownej akcji. Mechanizm ten zostat zaobserwowany zaréwno w
scenach z serialu #BringBackAlice, jak 1 w filmie Love xD, gdzie ekran telefonu okazal si¢
silniejszym magnesem uwagi niz same postacie.

Badanie wykazalo rowniez pewne rdznice wynikajace z czynnikow demograficznych. Mtodsi
dorosli czesciej koncentrowali wzrok na nowych elementach w kadrze 1 obszarze T twarzy
bohaterow, podczas gdy starsi widzowie sktaniali si¢ ku analizie kontekstu sceny i relacji

przestrzennych. Interesujacym spostrzezeniem bylo takze to, ze kobiety czeg$ciej dzielity
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uwage migdzy obie postacie, podczas gdy mezczyzni skupiali si¢ na wybranych. Wynik ten
sugeruje mozliwos¢ potwierdzania si¢ pewnych stereotypowych wzorcoOw percepcji i
zainteresowan, ale z pewno$cig wymaga on znacznie poszerzonych badan, na wigkszej grupie
badanych.

Na szczeg6lng uwage zastuguje scena ktotni Irenki i1 Jacka transmitowana na zywo, ktora
zostata odebrana jako jedna z najbardziej angazujacych. Widzowie skupiali si¢ jednoczesnie
na komunikatach graficznych oraz na ekspresyjne; mimice bohaterki, mimo braku $ciezki
dialogowej. Wynik ten pokazuje, ze elementy wizualne petnig role konkurencyjnych zrodet

informacji, ktore moga w istotny sposob zmienia¢ dynamike odbioru sceny.

Zastosowanie eye-trackera w badaniu potwierdzilo jego potencjal jako narzedzia
wspierajacego zaréwno analiz¢ naukowa, jak i praktyke tworcza. Pozwala on nie tylko na
badanie statycznych punktow koncentracji wzroku, ale takze na §ledzenie dynamiki percepcji,
dhugosci fiksacji czy powrotéw spojrzen. Dzigki temu mozliwe jest wskazanie fragmentow
najbardziej angazujacych emocjonalnie oraz identyfikacja tych, ktére pozostajg na marginesie
uwagi. Tego rodzaju dane mogg stuzy¢ twoércom filmowym do testowania materiatu na etapie
produkcji lub postprodukcji, weryfikowania zalozen narracyjnych, a takze lepszego
dostosowania $rodkéw wyrazu do oczekiwan i percepcji widzow.

Podsumowujac, przeprowadzone badanie, mimo ograniczen metodologicznych, dostarczyto
wartosciowych spostrzezen dotyczacych psychologii odbioru dzieta audiowizualnego. Wyniki
potwierdzaja, ze uwaga widzow kieruje si¢ przede wszystkim ku twarzom bohaterow oraz
nowym elementom w kadrze, a czynniki takie jak wiek czy pte¢ moga czgSciowo réznicowaé
sposob percepcji. Eye-tracking okazuje si¢ wigc niezwykle uzytecznym narzedziem do
analizy zaré6wno samego procesu ogladania, jak 1 potencjalnych reakcji odbiorcow,

umozliwiajac tworcom bardziej $wiadome ksztaltowanie narracji i obrazu filmowego.

Inng istotng funkcja eye-trackera jest mozliwo$¢ rejestrowania wyswietlanej tresci filmowej z
natozong w czasie rzeczywistym trajektorig wzroku osoby badanej. Program umozliwia
eksport takiego pliku wideo, w ktérym po obrazie porusza si¢ wskaznik pozostawiajacy za
sobg krotkotrwala smuge. Rozwigzanie to pozwala analizowa¢ sposob patrzenia badanego
oraz jego czas reakcji na nowe bodzce. Niestety, pisemna forma niniejszej dysertacji nie daje
pelnej mozliwosci omowienia tej metody, gdyz do jej wlasciwej interpretacji niezbedna jest
obserwacja trajektorii wzroku w czasie rzeczywistym. Ponizsze ilustracje przedstawiajg

przyktadowy obraz uzyskany w trakcie takiej analizy.
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Tlustracja 71. Zrzut ekranu z programu iMotions, analiza fragmentu serialu

Pewnego razu na krajowej jedynce. Archiwum prywatne autora.

Tlustracja 72. Zrzut ekranu z programu iMotions, analiza fragmentu serialu

@n a0 a0 o0 o0 o500 . o

Ilustracja 73. Zrzut ekranu z programu iMotions, analiza fragmentu

serialu Swaci. Archiwum prywatne autora.
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Analiza takiej trajektorii ogladania moze by¢ cennym narzedziem dla montazystow,
rezyserow, operatoréw obrazu, scenograféw i innych tworcéw, umozliwiajgc im oceng, w jaki
sposob wzrok widzow reaguje na poszczegoOlne elementy narracji. Na ich podstawie mozna
wskaza¢ fragmenty zbyt dynamiczne badz przeciwnie — zbyt wolno rozwijajgce si¢. Mozna
réwniez okresli¢, ktory bohater lub rekwizyt skupia uwage w danym momencie i oceni¢, czy
jest to zgodne z zalozeniami tworczymi.

Analiza ta3 metodg wszystkich 33 rejestracji ujawnita wyrazne tendencje, w duzej mierze
zgodne z wczesniejszymi wynikami badan opartych na mapach cieplnych. Mozna z calg
pewnoscig stwierdzi¢, ze osoby mlodsze szybciej reaguja wzrokiem na zmiany w obrazie i
sprawniej adaptuja si¢ do nowych sytuacji narracyjnych. Seniorzy natomiast, mimo ze
potrzebuja wigcej czasu na analize¢ nowej sytuacji 1 §ledzenie pojawiajacych si¢ obiektow w
kadrze, wykazuja szersze pole percepcji — nie koncentrujg si¢ tak intensywnie na
pojedynczych elementach czy postaciach.

Metoda ta stanowi niezwykle bezposrednie narzedzie badawcze. Umozliwia wglad w
trajektori¢ wzroku odbiorcy w czasie rzeczywistym, dostarczajac precyzyjnych 1 wymiernych
danych. W pewnym sensie oznacza to przetamanie swoistego tabu — dotychczas fakt, co 1 w
jaki sposob ,,ogladamy” oraz z jaka intensywnos$cia, pozostawal sferg intymna i osobista.
Wspotczesne technologie pozwalaja jednak nie tylko zajrze¢ do tego procesu, lecz takze

podda¢ go systematycznej analizie.
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6.2. Odbior nowomedialnego jezyka przez osoby badane oraz proba

analizy

Jako uzupeklienie badania, bezposrednio po pokazie z kazdym uczestnikiem
przeprowadzitem wywiad, bazujacy na wczesniej przygotowanych pytaniach. Przedstawie
teraz analiz¢ tych rozmow. Zaznacze, ze moim celem nie byto przygotowanie typowej ankiety
badawczej 1 opracowanie diagraméw i wykresow procentowych, ale raczej swobodna
rozmowa z osobami badanymi — o tym co przed chwilg obejrzaty oraz jak zapatrujg si¢ na
rozw6] nowych narracji filmowych. Rozmoéwcy zgodzili si¢ na nagrywanie naszych
wywiadow, dzigki temu mogtem pdzniej przygotowac transkrypcje i dokonac szerszej analizy.

Pytania jakie zadawatem to:

o (Czy widziate$/widziata$ ktoras z tych produkcji wezesniej?

e GdybyS mial/miata obejrze¢ ktora§ z tych produkcji w calosci, ktorg bys
wybral/wybrata?

e (Czy wszystko bylo dla ciebie czytelne? Czy nie miale$/miatas trudnosci w
odnalezieniu si¢ w sytuacji?

e Ktory bohater lub bohaterka wydal(a) ci si¢ najbardziej interesujacy/interesujaca?

e C(zy znasz przyktady produkcji wykorzystujagcych w sposob kreatywny nowe media
lub technike split screenu?

e (zy twoim zdaniem taka forma narracji ma szans¢ rozwoju w przysztosci?

Na pytanie, ktory z czterech obejrzanych fragmentéw najbardziej przykut uwage widzoéw 1
ktéry byliby sklonni obejrze¢ w calo$ci, uczestnicy udzielali zréoznicowanych odpowiedzi.
Wielu mtodszych widzow wskazywato na pierwszy segment — Pewnego razu na krajowej
jedynce. Fragment ten byl utrzymany w konwencji kina sensacyjnego (napad na bank z
elementami czarnej komedii) i dla czgSci widowni okazal si¢ najbardziej angazujacy
fabularnie. Jedna z uczestniczek przyznata: ,, Ten fragment byt najdiuzszy, wiec miatam
wrazenie, ze oglgdam wiekszq czes¢ i bylam bardziej wciggnieta w te historie”. Widzowie
podkreslali tu efekt zaskoczenia — nowomedialne wstawki zastosowane w Pewnego razu...
byly nieoczekiwane w kontek$cie tej historii, co wzbudzilo ciekawos$¢. Dodatkowo dtuzszy
czas trwania pierwszego fragmentu pozwolil lepiej zaznajomié si¢ z bohaterami i sytuacja,

zwiekszajac inwestycje emocjonalng widzéw w opowiadang historig.
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Z kolei drugi fragment — #BringBackAlice, osadzony w realiach zagadkowego zniknigcia
influencerki, rowniez zyskat grono zainteresowanych. Czeg$¢ badanych (szczegolnie tych,
ktorzy kojarzyli kampani¢ promocyjng serialu) uznata, ze wlasnie t¢ opowie$¢ chetnie
obejrzeliby w calo$ci, szczegélnie tyczylo si¢ to mlodych dorostych. Atrakcyjnos$¢ tego
fragmentu wigzano z intrygujacym klimatem thrillera mlodziezowego oraz z wykorzystaniem

motywoOw social mediow bliskich codzienno$ci mtodych widzow.

Ostatni segment — Love xD (historia pary streamerdw internetowych) zebrat bardziej mieszane
oceny. Nieliczni wskazali go jako potencjalnie najciekawszy, czgsto jednak z pewna doza
niepewnos$ci. Studentka montazu filmowego przyznala, ze trudno jej wybrac jedng produkc;je,
po namysle dodajac: ,, Moze tq ostatniq... tq z streamem? [Love xD]... By¢ moze” — po czym
sama zaprzeczyta wlasnej decyzji, mowiac: ,,Nie, raczej nie. Ta Krajowa jedynka mi si¢
podobata... (...), a pozostate jakos mnie nie zaciekawily”. Taka wypowiedz ilustruje
ambiwalencje czgsci widzow: docenili oni pomyst transmisji live w Love xD, ale sama fabula
lub wykonanie nie wzbudzity w nich na tyle duzego entuzjazmu, by zdecydowanie wybrac

ten fragment ponad inne.

Warto zauwazy¢, ze trzeci fragment — Swaci (komediowy watek rodzinny) rzadko byt
spontanicznie wymieniany jako ulubiony, a jesli juz, to gléwnie przez seniordéw, ktorych
urzekta posta¢ wnuczki — Mai 1 relacje rodzinne bohaterdw.

Mozliwe, ze lzejsza, obyczajowo-komediowa formuta tego segmentu w potaczeniu z
nowomedialnymi zabiegami nie zapadta w pami¢¢ tak silnie jak dramatyczny napad na bank
czy tajemnica zaginionej influencerki. Ogolnie, preferencje widzow co do poszczegodlnych
fragmentow zalezaly wigc od osobistych upodoban gatunkowych oraz od stopnia, w jakim
zaintrygowata ich fabula. Najwicksza ciekawo§¢ wzbudzaty fragmenty o wyraznie
zarysowanym suspensie lub akcji, podczas gdy bardziej kameralne czy humorystyczne watki

wybierano rzadziej.

Zastosowanie nietradycyjnej formy narracji — z podziatem ekranu, nakladaniem sig¢
komunikatorow 1 elementéw interfejsu — wywotato silne reakcje u widzow. Wielu
uczestnikow poczatkowo czulo sie¢ zagubionych Iub przytloczonych taka ilo$cig
jednoczesnych bodzcow wizualnych 1 informacyjnych. , Na poczqtku czutam jakies

przytloczenie tymi wiasnie instagramowymi formami, potem tym streamem, bo generalnie
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bardzo duzo bodzZcow” — opisywala swoje wrazenia jedna z mlodych widzek. Mimo to
dodawata zaraz, ze dzicki temu, iz zna podobne konwencje z innych mediow, zdotata si¢ w
nich potapac.

Nowomedialny kolaz okazat si¢ wigc poczatkowo wymagajacy nawet dla oséb obytych z
kulturg cyfrowa, cho¢ ich znajomos¢ tej estetyki utatwiata adaptacje.

Starszym widzom nietypowa forma sprawita jeszcze wigkszg trudnos$é. Dla wielu z nich byt
to pierwszy kontakt z technikg dzielonego ekranu 1 cyfrowych grafik podczas filmu
fabularnego. ,, 7o bylo pierwszy raz i trudno mi byto to ogarngc” — przyznata jedna z seniorek,
opisujac ktopot z roéwnoczesnym $ledzeniem wielu elementow. ,, W jednej chwili byé
wzrokiem tu i tu i tu” — dodata, obrazowo pokazujac niemozno$¢ rozdzielenia uwagi na kilka
aktywnych miejsc ekranu naraz. Co istotne, mimo poczucia chaosu informacyjnego, czgs¢
starszych badanych zaznaczata, ze sama tematyka nowych mediow nie jest dla nich zupetie

obca — raczej forma podania w filmie byla zbyt dynamiczna.

Pomimo poczatkowych trudnos$ci, niektorzy mlodsi widzowie odebrali t¢ forme pozytywnie
lub przynajmniej z ciekawoscig. Pojawialy si¢ odwotania do znanych utwordw, ktore
wczesniej eksperymentowaty z podobnymi $rodkami. Przyktadowo, jedna z uczestniczek
wspomniata stylistyke wspolczesnej wersji serialu Sherlock Holmes produkcji BBC z
naktadanymi na ekran wizualizacjami SMS-ow, ktoéra kilka lat temu zrobita na niej duze
wrazenie. Inna respondentka przywotata film Scott Pilgrim vs. The World, gdzie podziat
ekranu 1 komiksowe efekty zastosowano w atrakcyjny, niewprawiajacy w konfuzje sposob.
Takie poréwnania sugeruja, ze cze$¢ widzow — zwlaszcza mtodszych, obytych z popkulturg —
potrafita doceni¢ kreatywne wykorzystanie nowych mediow, o ile stuzyto ono fabule i byto
umiejetnie wywazone. W tym duchu wypowiedziala si¢ jedna z 0so6b, zaznaczajgc ze podobne
zabiegi moga by¢ wartoSciowym narz¢dziem narracyjnym, ,,tylko chyba po prostu zalezy od

ilosci tego... odpowiednio dawkowane na pewno mogqg dziata¢ bardzo dobrze”.

Ogolnie reakcje na nowomedialng forme filmu balansowaty miedzy zainteresowaniem a
przebodzcowaniem. Wielu widzow docenialo nowo$¢ doswiadczenia, lecz réwnoczesnie
przyznawalo, ze musiato wlozy¢ wigcej wysitku w odbiér niz przy tradycyjnej narracji.
Niektorzy okreslali to wrecz jako swego rodzaju intelektualng tamiglowke — ,,gimnastyke
mézgu” — wymagajacg Swiadomego podej$cia, aby wylowi¢ z natloku istotne informacje.
Roéwnoczesnie kilka osob zauwazylo, ze taka forma odzwierciedla wspotczesny S$wiat

medidow, w ktorym jesteSmy stale bombardowani tresciami z wielu zrédet jednoczesnie. Dla

111



tych widzoéw eksperymentalny film stanowit ciekawy, meta-komentarz do ich wlasnej
codziennosci informacyjnej. Wiekszos¢ jednak zgadzata si¢, ze nowe media w filmie nalezy

stosowac ostroznie, aby widza bardziej angazowac, a nie rozpraszac.

Analiza wywiadow polaczona z danymi z eye-trackera wykazata, ze wielowatkowa forma
narracji znaczaco wpltywata na rozktad uwagi widzéw. W scenach z dzielonym ekranem i
pojawiajacymi si¢ komunikatami odbiorcy musieli wybiera¢, na czym si¢ skoncentrowac: na
gléwnym watku fabularnym czy na pobocznych informacjach.

Wiekszos$¢ uczestnikow deklarowata, ze priorytetowo $ledzili akcje 1 bohaterdw, a dopiero w
drugiej kolejnosci zwracali uwage na pojawiajace si¢ na ekranie teksty czy okna. ,, W tym
ostatnim fragmencie, do momentu, w ktorym nie zostal wyciszony dzwigk na streamie, to
podgzatam za bohaterkq i tym streamerem” — opowiada jedna z uczestniczek o scenie z
transmisja na zywo. ,, Potem, jak juz nie byto dzwieku, to faktycznie czytatam bardziej, co sig
dzieje w komentarzach... ale raczej mojq uwage przyciggata aktorka i ten aktor bardziej niz te
dodatkowe informacje”. Wynika z tego, ze dzwigk (dialogi, glosy postaci) pelnit wazng role
w kierowaniu uwagi — dopoki go styszano, widz skupiat si¢ na postaciach powigzanych z tym
dzwiekiem. Gdy dzwigk dodatkowego zrodta zanikl, wowczas mozna bylo bez strat spojrzec

na komentarze czy tekst na ekranie.

Wielu widzow przyznawato si¢ do pominigcia czgsci tresci tekstowych, ktore pojawiaty si¢ na
ekranie, zwlaszcza gdy nastgpowaly szybko po sobie. — ,, Nie wszystko potrafitam przeczytac,
nie nadgzatam” — stwierdzita wprost jedna z mlodych kobiet, odnoszac si¢ do finalowego
segmentu Love xD, gdzie okienko czatu i komentarzy migotato btyskawicznie. W jej
przypadku nadmiar informacji spowodowal nawet spadek zaangazowania: ,, Bylo tak bardzo
szybko i napakowane... zZe potem mnie zaczeto nuzyé to, jak [bohaterka] zaczela go
atakowa¢” — dodata, ttumaczac, iz zmgczenie pogonig za komunikatami ostabito jej
zainteresowanie kulminacjg sceny. Wielu uczestnikéw deklarowato podobng strategie: kiedy
tempo pojawiania si¢ nowych bodzcoéw przekraczato ich mozliwos$ci przetwarzania, porzucali

probe $ledzenia kazdego z nich 1 wracali do obserwowania gtéwnej akcji.

Ciekawe spostrzezenia przyniosty wywiady wspomagane danymi z eye-trackera. Niektore
osoby przyznaly, ze stosowaly $wiadome strategie ogladania, aby poradzi¢ sobie z
wieloelementowym obrazem. Przyktadowo, jedna ze starszych uczestniczek opisata, ze

skanowata wzrokiem ekran sekwencyjnie od lewej do prawej, niejako czytajac obraz jak
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tekst: ,, Patrzytam od lewej do prawej, bo nie znalaztam lepszego [sposobu]” — wyjasnita.
Gdy pojawialo si¢ co§ nowego, automatycznie to rejestrowala — ,,Jak si¢ cos nowego
pojawialo, to przykuwato [moj] wzrok” — jednak taki podziat uwagi byt dla niej wyzwaniem.
Inna, mtodsza uczestniczka koncentrowata si¢ niemal wylacznie na emocjach gltownej
bohaterki w scenie streamu: ,, Bardziej patrzytam na jej oczy i na jakgs tze... Patrzytam tez na
jej usta... Najmniej patrzylam na tego streamera w tle, bardziej na jej ekspresje twarzy”. W
jej relacji nawet drobne detale (1za, usta bohaterki) okazaty si¢ bardziej przykuwajace uwage
niz ruchliwy obraz z okienka streamera czy przewijajace si¢ komentarze.

Takie wyniki pokrywaja si¢ z danymi z eye-trackera — u wigkszo$ci widzow ogniskowanie
spojrzenia nastgpowalo na centralnych partiach ekranu, gdzie obecne byly twarze i sylwetki
bohateréw, natomiast elementy tekstowe 1 dodatkowe kadry wideo przykuwaly wzrok na
krotkie chwile. Co istotne, moment pojawienia si¢ nowej informacji (np. wyskakujace
powiadomienie) niemal zawsze wywotywat krotkotrwaty skok uwagi w jego kierunku, co
potwierdza atrakcyjno$¢ nowosci dla ludzkiej percepcji — ale uwage dlugotrwata utrzymywat

przede wszystkim rdzen akcji.

Podsumowujac, widzowie radzili sobie z dzieleniem uwagi na rdzne sposoby, lecz zaden z
nich nie byt w stanie wychwyci¢ absolutnie wszystkich informacji obecnych na ekranie.
Wigkszos$¢ dokonywata selekcji, swiadomie lub nie — skupiajac si¢ na tym, co uznali za
najwazniejsze (zwykle bohaterowie 1 ich dziatania), kosztem drugorzednych szczegdtow (np.
catej tresci konwersacji tekstowych).

Dla tworcow narracji jest to cenna wskazoéwka: nadmiar rownolegltych bodZzcéw moze
prowadzi¢ do informacyjnego przesytu i paradoksalnie zmniejszy¢ zaangazowanie widza,
jesli ten poczuje frustracje niemozno$cig Sledzenia wszystkiego. Z drugiej jednak strony,
wybudowanie takiego cyfrowo przebodzcowanego $wiata bylo z naszej strony zabiegiem
swiadomym. Mialo to potggowac zagubienie bohateréw i pokaza¢, ze cyfrowa fasada jest

wspotczesnym generatorem problemow.

Zapamig¢tane postacie i sceny

Mimo nietypowej formy przekazu, uczestnicy wskazywali konkretne elementy fabularne,
ktore szczegdlnie zapadly im w pamieC. Najczesciej przywolywang postacig okazat sie
,,spokojny Emil” — milczacy napastnik z pierwszego fragmentu (Pewnego razu na krajowej

Jjedynce). Wypowiadano go zaréwno z imienia ,,No ten Emil na pewno”, jak i opisowo ,,ten
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nasz glowny bohater z pistoletem, ten co napadat”; , ten facet, co napada na bank”; , ten
koles z pistoletem ™.

Widzowie podkreslali jego powsciagliwos¢ 1 ,,czytelng twarz” oraz ambiwalencje emocji —
jako ,, bezradnego, wciggnietego w akcje”, a zarazem ,,pobitego”, co budzilo ciekawos$¢
motywacji. Przykltadowe wypowiedzi: , fen nasz gltowny bohater z pistoletem, ten co
napadat”’; ,, chlopak taki bezradny... wciggniety w te calq akcje... [a potem] strzela”.

Dla porzadku: czg$¢ badanych wspominata tez hiperaktywnego kierowce w czerwonej
czapce, lecz rzadziej wskazywano go jako ,,najciekawsza postac” — ,, byt taki nabuzowany...
bardzo duzo sig¢ ruszal...”, co sytuowato go raczej jako mocny drugi plan niz gldéwny punkt

identyfikacji widzow

Druga czesto wspominang postacig byla gtowna bohaterka z #BringBackAlice — tytutowa
Alicja, mloda influencerka. Widzowie zwrocili uwage na jej charakterystyczny wyglad i
sposob przedstawienia. W scenach z Alicja zastosowano duze zblizenia na twarz, co
podkreslato jej urode 1 mimike. Zarowno mtodsi, jak 1 starsi badani wymieniali t¢ posta¢ jako
zapamigtang. ,, Bohaterka od #BringBackAlice... bardzo przykula mojq uwage, glownie

’

wlasnie [swoim] wyglgdem” — przyznata jedna z osob. Starsza uczestniczka réwniez wskazata
te dziewczyn¢ jako intrygujaca, mowiac krotko: ,, Zaintrygowata [mnie jej] uroda”. Co
interesujgce, w przypadku tej postaci odnotowano zgodno$¢ opinii ponad podziatem
pokoleniowym — jedna z seniorek 1 jej wnuczka niezaleznie wymienity Alicje jako
przyciagajaca wzrok. Wyglad (r6zowe koncowki wtoséw, mlodziezowy styl) i bliskie ujecia
sprawity, ze Alicja zapadla w pamig¢ nawet tym widzom, ktérym umknety szczegdty fabuly

zwigzanej z jej historia.

W grupie do$wiadczonych dorostych najczesciej wskazywang postacig byla wnuczka Maja ze
Swatow — opisywana jako pogodna, sprytna i ,rezolutna”, a sam watek z dziadkami
odbierany jako najblizszy i najbardziej ,,pozytywny”. Padaty odpowiedzi wprost: ,,No z tg
dziewczynkq... [z] dziadkami. Ona jest taka pogodna... pozytywna... [i] ta dziewczynka tez
sprytna”, ,,To na pewno ta dziewczynka... [byta] rezolutna”, , ten trzeci film najbardziej do
mnie przemawial... ta dziewczynka jest taka pewna siebie... [przelewa] te pewnos¢ na
dziadkow”, ,, Ta mata dziewczynka... zachowata si¢ w sposob zaskakujgco dojrzaty, ale i taki
ironiczny”.

Wskazania te czegsto tgczono z wihasnym doswiadczeniem rodzinnym (,my jestesmy

zauroczeni naszymi wnukami’), co wzmacniato identyfikacj¢ z bohaterka i preferencje

114



senior6w wobec tego serialu. Co ciekawe, z grupy mtodych badanych nikt nie wskazat tej
historii jako najciekawsze;.

W przypadku fragmentu Love xD (ze streamerami) relatywnie mniej konkretnych postaci
zostalo wymienionych przez badanych. Wigkszo$¢ skupita si¢ raczej na samej gltownej
bohaterce tego segmentu (mtodej dziewczynie ze smartphonem w reku) oraz towarzyszacym
jej partnerze streamerze. Ich imiona czy pseudonimy nie zapadty specjalnie w pamig¢ widzom
— by¢ moze dlatego, ze fragment koncentrowat si¢ bardziej na sytuacji (konflikt podczas

transmisji) niz na budowaniu portretow postaci.

Podsumowujac, to co najbardziej zapadto widzom w pamigc¢, to wyraziste postacie i sceny o
silnym tadunku emocjonalnym lub napigciowym. Dynamiczny napad na bank ze
zdesperowanym Emilem oraz tajemnicza, charyzmatyczna Alicja z #BringBackAlice
zdecydowanie dominowaty w opowiesciach uczestnikdw o tym, co pamigtajg z seansu. Serial
Swaci przyciagnat natomiast uwage senioréw — gtownie ze wzgledu na emocjonalne podejscie
do wielopokoleniowej rodziny, ze szczegdlnym uwzglednieniem wnuczki.

Sugeruje to, ze pomimo formalnych eksperymentow, to tradycyjne elementy — ciekawy
bohater, dramatyczne wydarzenie — wcigz sg kluczowe dla utrwalenia si¢ wrazen widza.
Nowomedialna otoczka, cho¢ wptywala na sposob odbioru, nie byla sama w sobie
najwazniejszym ,,bohaterem” seansu; widzowie zapamictali przede wszystkim ludzi i1 ich

historie, a nie pojawiajace si¢ na ekranie ikonki czy okna czatu.

Opinie o przyszlosci narracji z wykorzystaniem nowych mediow

Jedno z kluczowych pytan badania dotyczylo perspektyw rozwoju takiej formy narracji
audiowizualnej w przyszto$ci. Uczestnicy mieli oceni¢, czy ich zdaniem wlaczanie
elementdw nowych mediéw (dzielonych ekranow, komunikatorow, symulacji social mediow i
streamOw) ma szanse¢ przyjaé si¢ na state w filmach i serialach, czy tez pozostanie jedynie
ciekawostka lub moda na krotki czas. Odpowiedzi wskazaty wyrazny podziat opinii — czgsto

powiazany z wiekiem i1 nastawieniem odbiorcéw do technologii.

Entuzjazm dla nowej formy wyrazili gtéwnie mtodsi widzowie, obeznani z cyfrowymi
mediami. W ich wypowiedziach wybrzmiewata wiara, ze kino i telewizja sitg rzeczy beda
musialy ewoluowaé, by nadazy¢ za przyzwyczajeniami widowni wychowanej na
interaktywnych przekazach. ,, Totalnie ma szanse sie rozwing¢ i interesuje mnie to, zZe to sie

115



rozwija, ze to si¢ pojawia” — stwierdzila z przekonaniem jedna z mtodych respondentek,
dodajac: ,,Jest tego coraz wigcej i fajnie, ze to tak nadqza za wspotczesnosciq i za tym, jak
postrzegamy obraz”. Jej zdaniem jezyk filmu powinien dostosowywac si¢ do zmieniajgcej si¢
wizualnej kultury — do sposobu, w jaki miodzi ludzie przyzwyczajeni sg konsumowac tresci
(wielowatkowo, wieloekranowo). Co wigcej, ta sama uczestniczka zaznaczyta, ze planuje we
wlasnej tworczosci artystycznej wykorzystywaé podobne formy, co dowodzi, iz dla czesci
odbiorcoOw nowa estetyka nie tylko ma racj¢ bytu, ale wrgcz stanowi inspirujacy kierunek
rozwoju sztuki.

Inny mlody badany poréwnat ten trend do wcze$niejszych eksperymentéw w mediach —
wspominajac choéby boom na filmy 3D — jednak z tg r6znica, ze integracja nowych mediow
wydaje mu si¢ czym$ bardziej naturalnym i trwalym niz ulotna moda na tréjwymiarowy
obraz. Ogodlnie mtodsza grupa widzoéw czesciej postrzegata to zjawisko nie jako chwilowg
modeg, lecz jako ewolucyjny krok w jezyku filmu, ktory moze wzbogaci¢ opowiadanie historii

0 nowe mozliwosci.

Sceptycyzmem odznaczaty si¢ czesciej osoby starsze, cho¢ 1 wsréd mtodych znalazly sie
glosy ostrozne. Wypowiedzi sceptykéw koncentrowaty sie na obawie, ze nadmiar bodzcow
rozproszy widza i1 zatrze to, co w filmie najistotniejsze. Wiele osob stwierdzilo, ze woli
jednak tradycyjne kino i nie chcialoby, aby wszystkie filmy poszty w kierunku ,, ekranu
podzielonego na czesci z wyskakujgcymi okienkami”. ,,By¢ moze dla ludzi z podzielnoscig
uwagi to byloby ciekawe... Natomiast ja... wolatabym klasyczng narracje” — powiedziala
jedna z dojrzatych uczestniczek, kategorycznie opowiadajac si¢ za zachowaniem tradycyjne;j
formy. Inna osoba ocenila, ze owszem, taka konwencja moze si¢ rozwijac, ,, ale chyba raczej
jako ciekawostka”, po czym dodata: , takie [wstawki] denerwujgq mnostwo ludzi”. W jej
odczuciu tego typu narracja pozostanie niszowym eksperymentem, ktoéry co prawda znajdzie
swoich amatorow, ale nie zdobedzie masowej akceptacji.

Kilkoro badanych poréwnato to do wspomnianego wcze$niej kina 3D — atrakcji, ktora miata
zmieni¢ oblicze filmu, a okazata si¢ trendem o ograniczonym czasie trwania. ,, Chyba raczej
[pozostanie] ciekawostkq, bo to jest takie... niezborne” — stwierdzila dosadnie jedna z
seniorek, podajac do zrozumienia, ze wedlug niej nowomedialna narracja jest z natury

nieuporzadkowana, chaotyczna i przez to mato przystepna.

Warto zauwazyC, ze nawet osoby sceptyczne znajdowaly pewne zalety i zastosowania tej

formy, byle nie byta ona naduzywana. Na przyktad kilku uczestnikdw zauwazyto, ze dzielony
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ekran potrafi skroci¢ czas opowiadania — pokaza¢ dwie akcje naraz zamiast montowac je
sekwencyjnie. ,, Pokazujq nieraz, ze to si¢ dzieje — ten bohater robi to, a ten drugi [coS
innego]... Mozna film skroci¢ wtedy” — skomentowal jeden z rozmowcoOw, dochodzac do
wniosku, ze taka technika ma uzasadnienie, gdy stuzy ekonomii narracji. To pokazuje, ze
nawet tradycjonalistycznie nastawieni widzowie sg w stanie zaakceptowa¢ nowe media, jesli
widza w nich konkretny cel dramaturgiczny (np. podkreslenie réwnoleglosci wydarzen,

charakterystyki §wiata bohaterow etc.), a nie jedynie sztuczke formalna.

Reasumujac, opinie na temat przyszito$ci podobnych zabiegoéw sa podzielone. Mtodsze
pokolenie wykazuje wigkszy entuzjazm 1 ciekawos$¢ — widzac w multimedialnej narracji
naturalng konsekwencje cyfrowej ery i cos, co moze ich jako widzow zaangazowa¢ na
nowych poziomach. Starsza widownia pozostaje bardziej zachowawcza, obawiajac si¢ utraty
klarowno$ci przekazu i zmeczenia nadmiarem formy nad trescig. Wszyscy jednak zgodzili si¢
co do jednego: decydujace bedzie, jak te Srodki zostang uzyte. Jesli stang si¢ integralng
czeg$Scig opowiesci 1 beda stosowane z umiarem, maja wigksza szans¢ na akceptacjg. Jezeli

natomiast beda dodawane na site, moga pozosta¢ tylko efekciarskg ciekawostka.

Roznice pokoleniowe i demograficzne w odbiorze

Mtodzi dorosli generalnie wykazywali wiekszg otwarto$¢ na nowinki formalne oraz lepsza
adaptacj¢ do ,multitaskingu” uwagowego. Dorastajagc w S$rodowisku cyfrowym, sa
przyzwyczajeni do rdwnolegtego konsumowania wielu informacji — np. ogladania serialu na
laptopie przy jednoczesnym $ledzeniu mediow spolecznosciowych na telefonie. To
do$wiadczenie zaprocentowato: mlodsi uczestnicy szybciej pojmowali konwencje filmu i
rzadziej zglaszali catkowita dezorientacj¢. Choc 1 oni bywali poczatkowo przebodZcowani, to
jednak czg$ciej odbierali nowg forme jako atrakcyjne urozmaicenie niz jako dyskomfort. Co
istotne, nie wszyscy mtodzi widzowie entuzjastycznie przyjeli nowa forme¢ — wystepowaty
roznice indywidualne zwigzane z osobistym gustem. Na przyktad cytowana wcze$niej
studentka mimo obycia z technologia wolalaby klasyczng formule i unika na co dzien
przesytu tresci online. Niemniej jednak to witasnie wsrod mlodszych pojawity sie glosy
nadziei na dalszy rozwoj takich narracji i deklaracje lepszego zrozumienia przekazu. Mtodzi
czgsciej tez wskazywali na konkretne nawigzania do kultury masowej, ktore pomogly im w
odbiorze (wspominane przyktady Sherlocka, Scotta Pilgrima, Vortex, Czarnego lustra, czy

polskich Absolutnych debiutantow padaly wilasnie z ust respondentow). Pokazuje to, ze
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mtodsze pokolenie posiada juz pewien ,,alfabet” nowomedialnych odniesien, ktorym potrafi

si¢ postuzy¢ podczas interpretacji.

Starsze pokolenie przystepowato do seansu z innym bagazem doswiadczen i oczekiwan. Dla
wielu z tych widzow film idealny to film w tradycyjnej formie — linearnie opowiedziana
historia, ogladana na duzym ekranie bez dodatkowych ,,rozpraszaczy”. W wywiadach osoby
starsze nieraz zastrzegaly, ze nie korzystaja aktywnie z mediow spolecznosciowych czy
komunikatorow (poza podstawowym e-mailem czy telefonem), co oznaczato, ze pewne
elementy w filmie nie miaty dla nich naturalnego kontekstu. Przyktadowo, jedna z seniorek
moéwila, ze nie uzywa Facebooka ani Messengera, bo ,,nie akceptuje tego w ogole”, a z
bliskimi woli kontakt twarza w twarz. Dla niej ciggle pojawianie si¢ na ekranie ,,czatu” czy
imitacji mediow spotecznosciowych byto obce 1 mato interesujace. Ogolny odbidr starszych
widzoéw charakteryzowat si¢ wiekszym zmeczeniem forma oraz tesknotg za klarownoscig. W
komentarzach powtarzaty si¢ okre§lenia w rodzaju: ,, nieczytelne”, ,,chaos”, ,,wole klasyczne
kino”. Jeden z uczestnikow stwierdzil wprost, ze podczas ogladania czul si¢ jak na

wideokonferencji w programie Zoomie/Teams.

Ciekawym studium przypadku byly wywiady prowadzone z parami mi¢dzypokoleniowymi
(np. babcia z wnuczka ogladajace razem). W takich przypadkach czesto dato si¢ dostrzec
roznice w interpretacji tych samych scen. Mtodsza osoba wychwytywala subtelnosci nowych
mediow, podczas gdy starsza skupiata si¢ na gldéwnej akcji, czasem ignorujac tto. A jednak, co
uderzajace, w kwestiach czysto fabularnych i emocjonalnych ich wrazenia bywaty
stosunkowo zbiezne. Obie mogly np. uzna¢ jaka$ posta¢ za intrygujaca (przyktad Alicji z
#BringBackAlice, ktéra podobata si¢ 1 babci, 1 wnuczce), cho¢ kazda z nich zwrdcita na nig
uwage by¢ moze z innego powodu. To sugeruje, ze pod wzgledem tresci pokolenia moga
spotka¢ si¢ na wspolnej plaszczyznie, natomiast pod wzgledem formy ich drogi sie
rozchodza. Mtodzi i starsi mogg razem przezywac dobrze zarysowang histori¢, lecz sposob

podania tej historii jedni uznaja za ekscytujacy, a drudzy za megczacy.

Podsumowujac, roznice pokoleniowe w odbiorze byly jednymi z najsilniej zarysowanych w
analizie. Mlodsi widzowie — bardziej biegli cyfrowo — wykazywali wigkszg tolerancje na
eksperyment 1 umiejetnos¢ poradzenia sobie z nim, podczas gdy starsi czesciej czuli si¢
zagubieni 1 pozostawali wierni tradycji narracyjnej. Dla twércow filmowych wnioskiem moze

by¢ konieczno$¢ wywazenia tych elementéw w zaleznosci od grupy docelowej odbiorcow:
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jesli film kierowany jest do szerokiej publiczno$ci, nadmierne nasycenie go nowomedialnymi
zabiegami moze wykluczy¢ znaczng cze$¢ starszych widzow z pelnego cieszenia si¢
opowiescig. Z drugiej strony, ignorowanie nowych form moze sprawi¢, ze mlodsza
publicznos¢ uzna przekaz za archaiczny. By¢ moze rozwigzaniem jest stopniowe oswajanie
widowni z tym jezykiem filmowym — tak, aby z czasem to, co dzi§ dla seniorow jest

niezrozumiatym chaosem, dla wnukéw stato si¢ drugim naturalnym jezykiem filmu.

Podsumowanie

Analiza 33 wywiadow po seansie eksperymentalnego filmu z elementami nowych mediow
ujawnia bogaty obraz doswiadczen widzow — od zaciekawienia i zachwytu po zagubienie 1
znuzenie. Innowacyjna forma narracji okazala si¢ mieczem obosiecznym: z jednej strony
angazowala widzow na nowych poziomach, dostarczajac im $wiezych bodZcow 1 imitujac
dynamiczny $wiat cyfrowej komunikacji; z drugiej strony, stawiata przed nimi wyzwania
poznawcze, zmuszajac do selekcji uwagi 1 radzenia sobie z informacyjnym natlokiem.
Widzowie wskazali, ze tre$¢ wcigz pozostaje kluczowa — najbardziej zapamigtali wyraziste
postacie 1 emocjonujace sceny, podczas gdy formalne dodatki stuzyly gtownie budowaniu
kontekstu. Nowomedialne wstawki byly zaakceptowane, a nawet chwalone, o ile wspieraty
opowies¢ (np. ukazujac rownolegle dziatania czy oddajac klimat internetowego $wiata
mtodych). Gdy jednak forma brata gore nad trescig, widzowie — zwlaszcza ci mniej przywykli

do cyfrowych realiéw — czuli si¢ zmeczeni.

Badanie ujawnito takze znaczacy roztam pokoleniowy. Mtodsi widzowie w wigkszej mierze
dopuszczaja mozliwos¢, ze taki hybrydowy jezyk filmu stanie si¢ cze$cig mainstreamu i
chetnie zobaczyliby jego dalszy rozwdj. Starsi pozostaja wierni linearnej narracji 1 przewiduja
dla multimedialnych eksperymentow raczej rol¢ estetycznej ciekawostki niz nowego
standardu. Jednocze$nie obie grupy dostrzegaja potrzeb¢ umiaru i sensu w korzystaniu z
nowych mediow na ekranie. Najlepiej podsumowata to jedna z uczestniczek, stwierdzajac, ze
tego typu zabiegi moga dziataé, ale tylko wtedy, gdy sa uzyte z rozwaga i uzasadnieniem —

,,odpowiednio dawkowane na pewno mogq dziata¢ bardzo dobrze”.

Reasumujac, eksperyment pokazal, ze wprowadzanie jezyka nowych mediow do filmu
otwiera ekscytujace mozliwosci, ale i rodzi ryzyko utraty cze$ci widowni. Widzowie sg

ciekawi innowacji, jednak oczekuja, ze beda one szty w parze z klarownym przekazem i
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wciggajaca historig. Przyszto$¢ narracji audiowizualnej z pewnos$cia bedzie czerpaé z
cyfrowego $§wiata — pytanie brzmi, w jakim stopniu i jak szybko ten jezyk bedzie si¢ rozwijat.
Wyniki tego badania sugeruja, ze droga do pelnej integracji nowych mediow z
mainstreamowym kinem wymaga edukacji widza oraz wyczucia ze strony tworcow. By¢
moze juz wkrétce pokolenie wychowane na TikToku 1 Twitchu bedzie oczekiwa¢ od filmow
wickszej wielozadaniowosci ekranu, tak jak pokolenie telewizji lat dziewieédziesiatych od
filméw zaczeto wymagac zdecydowanie szybszej narracji, rodem z montazu teledyskow.

Na razie jednak tradycyjna i nowa forma wspotistnieja, a tworcy balansuja migdzy
zaskakiwaniem a niegubieniem swojego widza. Niniejsza analiza dostarcza cennych
wskazowek, jak odbierane sg te proby taczenia §wiatow — i podkresla, ze serce dobrego filmu

wcigz bije w opowiadanej historii 1 bohaterach.

Ze wzgledu na eksploracyjny charakter badania nie zdecydowalem si¢ na przygotowanie
wykresow ani na szczegdlowe opracowanie iloSciowe zebranych danych. Skupilem si¢
natomiast na przedstawieniu ogdlnych tendencji oraz dominujacych watkow pojawiajacych
si¢ w wypowiedziach 0s6b badanych.

W skfad mojego dzieta wlaczam rowniez zapisy wideo z przebiegu badan prowadzonych z
wykorzystaniem eye-trackera oraz transkrypcje wszystkich rozmoéw, ktore stanowig
uzupetnienie i kontekst dla mojej subiektywnej analizy.

Ponadto, do wgladu zalaczam film, ktory stanowit podstawe przeprowadzonych badan.
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7. Konfrontacja doSwiadczen montazysty z

wynikami badan

Przeprowadzone badania okazaly si¢ dla mnie, jako montazysty, niezwykle
inspirujacym doswiadczeniem. W procesie tworzenia filmow 1 seriali powszechng praktyka sg
ich konsultacje na réznych etapach pracy. Kolejne wersje roboczych uktadek prezentuje si¢
zazwyczaj podczas wewngtrznych pokazéw — zardwno osobom z branzy, jak i widzom
niezwigzanym profesjonalnie ze sztukg filmowa. Pierwsi odbiorcy przekazuja wowczas
informacje zwrotne dotyczace czytelnosci, zrozumiatosci oraz funkcjonowania
poszczegoOlnych elementow w obrebie calej narracji. Opinie te sg niezwykle cenne, gdyz
wspierajag proces decyzyjny tworcow i wskazuja obszary wymagajace poprawy, w tym
elementy zaburzajace spdjnos$¢ narracyjna.

W omawianym badaniu pojawila si¢ jednak dodatkowa warto$¢. Oprocz rozmow z
widzami na temat obejrzanego materialu mozliwe bylo zestawienie ich subiektywnych
wypowiedzi z obiektywnymi wynikami pomiaréw. Badanie pokazywato bowiem w czasie
rzeczywistym, jak ksztaltowata si¢ percepcja widzow — ktdére elementy sceny, a nawet
poszczegdlne momenty, byty dominujace 1 przykuwaty ich uwagg.

W scenie z filmu Love xD, w ktorej bohaterowie si¢ kidca, a widz obserwuje ich poprzez
ekran platformy streamingowej — analiza wskazuje na dominujacg rol¢ elementow interfejsu —
komentarzy, czatu oraz wptat od ogladajacych. To wtasnie one w najwigkszym stopniu buduja
dramaturgi¢ 1 stajg si¢ obiektem szczegdtowej analizy widza. Natomiast centralny element
kadru, czyli niema kidétnia bohaterow, ogladana jest w sposéb peryferyjny, mimo ze z
perspektywy narracyjnej petni kluczowa funkcje. Majac t¢ wiedzg¢ juz na etapie montazu,
prawdopodobnie skonstruowatbym te scene w jeszcze wigkszym stopniu wokot warstwy
czatu i bardziej podprowadzit zalezno$¢ gtownego bohatera od platformy streamingowe;.

Podobng sytuacje zaobserwowalem podczas analizy serialu Pewnego razu na krajowej
jedynce. Z perspektywy zdecydowanej wigkszosci osob badanych najciekawsza postacia
okazal si¢ Emil, grany przez Lukasza Garlickiego. Pomimo ograniczonej liczby
wypowiadanych kwestii, dzicki swojej aparycji oraz aurze tajemniczos$ci bohater ten byt
odbierany jako szczegoOlnie intrygujacy. Potwierdzaja to zard6wno mapy cieplne

wygenerowane za pomocg eye-trackera, jak 1 wypowiedzi uczestnikow badania.
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Gdybym dysponowat wynikami tych analiz na etapie montazu, prawdopodobnie nadatbym tej
postaci jeszcze wigcej uwagi i czasu ekranowego. Jednocze$nie mam $wiadomosé, ze
nadmierne eksponowanie jednego bohatera mogloby doprowadzi¢ do efektu odwrotnego —
spadku zainteresowania widzoéw wskutek przesytu jego obecnoscig. Takze proces ten takze
musiatby by¢ subtelny i wywazony. Jednak wiedza ktéry z bohateréw jest najciekawsza
postacig wedtug widzé6w — daje bardzo potrzebny punkt odniesienia.

Uwazam, ze wykorzystanie narzedzi takich jak eye-tracker w procesie montazu jest warte
rozwazenia. Oczywiscie wigze si¢ to z dodatkowymi kosztami — oprdcz samego urzadzenia
konieczne jest zorganizowanie i optacenie grupy osob badanych, a takze zaangazowanie
specjalisty, ktory przeprowadzi badanie, sformutuje odpowiednie pytania i dokona rzetelnej
analizy wynikow, a nastgpnie przekaze wyniki badan tworcom filmowym. W kontekscie
catkowitego budzetu produkcji wydatek ten mozna jednak uznaé za stosunkowo nieduzy i w
dhuzszej perspektywie uzasadniony.

Producent, ktory zdecyduje si¢ na takie rozwigzanie, uzyskuje cenne dane przy relatywnie
niewielkim naktadzie $rodkéw. Informacje te moga znaczaco utatwi¢ podejmowanie
kluczowych decyzji. Cho¢ tego rodzaju badania nie sg obligatoryjne, dostarczajg zestawu
danych, ktore sktaniaja tworcow do refleksji oraz pozwalaja potwierdzi¢ badz
zakwestionowaé wczesniejsze zalozenia artystyczne. Wiedza ta moze by¢ wykorzystana w
procesie tworczym, jednak w sytuacji, gdy autorzy sa catkowicie przekonani o stusznosci
swoich wybordw, jej zastosowanie nie jest niezbedne.

Warto podkresli¢, ze wspoiczesnie w analizie wynikow tego typu badanh coraz cze$ciej
wykorzystuje si¢ narzedzia sztucznej inteligencji. Zdaj¢ sobie sprawe z ogromnych
mozliwosci, jakie oferuje Al zaro6wno w procesie analizy, jak i samego usprawnienia
montazu, jednak nie planuje szerzej rozwija¢ tego watku w niniejsze] pracy, gdyz
niewatpliwie wymaga on osobnego, dedykowanego opracowania. Chcialbym wierzy¢, ze z
polaczenia badan, wsparcia sztucznej inteligencji, a przede wszystkim tworczej wrazliwosci
artystow, begda powstawa¢ coraz bardziej wartosciowe filmy z dramaturgicznym
wykorzystaniem elementéw nowomedialnej narracji.

Jednocze$nie mam $wiadomos¢, ze zjawisko takie jak ,,niedoskonalo$¢” sztuki filmowej,
wbrew pozorom, moze zyskiwaé sympati¢ widzow. Fakt, iz historia i bohaterowie nie sa
skonstruowani w sposob catkowicie idealny, czyni je blizszymi niedoskonatosci zycia, z

ktérymi odbiorcy potrafig si¢ utozsamic i ktore cenig.
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Jesli chodzi o forme i ksztatt nowych mediéw w narracji audiowizualnej, dochodze do
wniosku, ze kluczowe znaczenie maja dziatania, ktoére pozwalaja na ujednolicenie i
uporzadkowanie ich jezyka. W toku tej pracy przedstawitem rozwigzania montazowe, ktore —
w mojej ocenie — zastuguja na szczegdlng uwage. Oprocz samego komponowania i
zestawiania nowych medidw z bohaterami, w jednym kadrze badz kontrapunktowo (np.
poprzez split screen), istotne jest podejscie konstrukcyjne. Wazng role odgrywa tu $wiadoma
kompozycja 1 umiejetne zestawianie uje¢. W zaleznoSci od kontekstu, mozna podkresla¢
znaczenie poszczegOlnych elementdow poprzez ich wielko$¢ lub umiejscowienie —
najwazniejsze powinny by¢ umieszczane w centrum kadru badz prezentowane w wigkszej
skali niz pozostate. Jesli szczegdlng wage przypisuje si¢ tresciom nowomedialnym, np.
komunikatorom czy aplikacjom, warto rozwazy¢ stworzenie dla nich leitmotivu i1 osobnych
plansz. Takie rozwigzanie funkcjonowalo chociazby w serialu Reniferek.

Kolejnym istotnym aspektem jest koncepcja szaty graficznej, jesli tworcy decydujg si¢
wprowadza¢ nowe media jako integralne elementy audiowizualne. Decyzje w tym zakresie
nalezy podja¢ juz na etapie preprodukcji. Produkcja, ktorej akcja osadzona jest we
wspotczesnosci badz w jasno okreSlonych ramach czasowych, zazwyczaj dazy do jak
najwierniejszego odwzorowania graficznego medidw wilasciwych dla danej epoki.

Osobiscie szczegdlnie ceni¢ podejscie, w ktérym nowe media pelnig przede wszystkim
role nosnika dramaturgicznego, a ich forma graficzna ma charakter orientacyjny. W takim
przypadku szata graficzna nie nawigzuje do zadnej konkretnej marki, lecz stanowi
uniwersalny symbol komunikacyjny. Moze to by¢ prosta grafika imitujagca SMS, wiadomos¢
e-mail, komunikat z aplikacji czy bardziej zlozone formy — portale spotecznosciowe,
randkowe, streamingowe, a nawet aplikacje bankowe — uzyte w celu zasugerowania np.
problemow finansowych bohatera.

Takie rozwigzanie okazuje si¢ bardziej odporne na proces filmowego ,,starzenia si¢”,
poniewaz nie odwoluje si¢ do konkretnej, historycznie ograniczonej identyfikacji wizualnej 1
dzwickowej mediéw, lecz wskazuje jedynie na rodzaj i funkcj¢ komunikacji, z jakiej
korzystaja bohaterowie. Niezwykle wazne jest jednak, aby osoby odpowiedzialne za
projektowanie tego rodzaju rozwigzan byly §wiadome ich celu — zadanie to bywa bowiem
trudniejsze niz wierne odtworzenie istniejacej szaty graficzne;.

Rozumiem jednocze$nie argument producentdéw, ktorzy decyduja sie¢ na maksymalnie
realistyczne odwzorowanie mediow, aby nada¢ opowiesci wiarygodno$¢ i osadzi¢ jg w
okreslonej rzeczywistosci. Jesli pozwoli im na to budzet, to prawdopodobnie czesciej beda

siggac po takie rozwigzanie.
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8. Perspektywy rozwoju i zastosowania
nowych mediow w narracji fabularnej

Na poczatku tej pracy cytowalem stowa Eweliny Dziadak, o tym ze media rodzq
media, a caly ten proces jest konwergencjqg. Absolutnie zgadzam si¢ z tg teza i1 sadzg, ze
przebijanie si¢ nowych mediéw do filmu i serialu jest naturalnym procesem. Owczesne nowe
media i niemalze wszechobecny dostep do internetu®, sprawiajg ze ludzie zaczynajg zy¢ w
pelnej symbiozie ze §wiatem cyfrowym. Wyksztalcajg si¢ nowe modele odbierania i czytania
emocji. Jezyk cyfrowy kreuje wlasnag netykiete, czyli zbidr pozadanych i niepozadanych
zachowan w obszarze wirtualnym. Dzigki nim, ludzie w cyfrowym $wiecie takze w pewien
sposob dzielg si¢ na réznorodne grupy. Inne zachowania i tematy beda popularne wsrdd osob
roznigcych si¢ wiekiem, $wiatopogladem, poczuciem przynaleznosci do danej grupy,
aktualnym stanem emocjonalnym. Pomimo tego, Ze internet i $wiat wirtualny sa jednym z
najbardziej demokratycznych przestrzeni jakie stworzyt czlowiek, sa one rowniez miejscem i
katalizatorem obecnej w spoteczenstwie polaryzacji. Wirtualny $§wiat to naturalna przestrzen
do tworzenia zamknigtych grup, czesto tak zwanych baniek, w ktorych uczestnicy potrafig sie
jeszcze bardziej radykalizowac. Oprocz wolnosci 1 bardzo szerokiego strumienia korzysci
jakie oferuje internet, to takze narzedzie wykorzystywane w ztych celach.

Warto podkresli¢, ze niepohamowana cyfryzacja niemal wszystkich dziedzin zycia
wywiera tak istotny wplyw na ksztaltowanie wspotczesnych relacji miedzyludzkich, iz bywa
postrzegana rowniez w kategoriach zjawiska negatywnego. Tradycyjne wzorce kontaktow
migdzyludzkich, wypracowywane i dominujagce w poprzednich dekadach, ulegaja zatarciu.
Dotyczy to miedzy innymi kultury wspodlnego spgdzania czasu i bycia ze soba w przestrzeni
realnej. Coraz powszechniejszym zjawiskiem staje si¢ natomiast posiadanie wirtualnych
znajomych. Niejednokrotnie zdarza si¢, ze mimo poczucia blisko$ci i intensywnosci relacji,
takie osoby nigdy nie spotkaly si¢ w $wiecie rzeczywistym. Czy tego rodzaju wig¢zi nalezy
uznawaé za gorsze? Opinie na ten temat sg podzielone i w duzej mierze zaleza od wieku,
doswiadczen zyciowych oraz osobistych oczekiwan wobec relacji. Mozna jednak przyjac, ze

najbardziej wartoSciowe wydaje si¢ faczenie obu form — realnych 1 wirtualnych.

Zrozumiale jest rowniez, ze tworcy, stajac w opozycji do wspotczesnych trendéw i w imie

nostalgii, powracaja do obrazoéw minionych czasow. Tego rodzaju przeciwwaga w §wiecie

* Przynajmniej w tej cze$ci $wiata, w ktorej zyjemy.
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sztuki jest zjawiskiem naturalnym i potrzebnym. Umozliwia bowiem stawianie trudnych
pytan o to, czy nasze relacje oraz sposoby komunikacji rozwijaja si¢ w pozadanym kierunku.
Formulowanie niewygodnych tez sprzyja refleksji, a ta staje si¢ podstawag do budowania
nowych narracji artystycznych. Autorefleksja jest procesem nieodzownym, a jej obecno$¢ w
sztuce wydaje si¢ szczegOlnie istotna — to wlasnie ona pozwala krytycznie spojrze¢ na

zmieniajacy si¢ §wiat i stara¢ si¢ go interpretowac.

Omawiany w tej pracy temat jest niezwykle obszerny i obejmuje wiele dziedzin. Oprocz
zagadnien zwigzanych bezposrednio ze sztuka filmowa, dotyka takze kwestii
socjologicznych, analitycznych, technologicznych oraz percepcyjnych. Kazdy z tych
obszardow jest interesujacy sam w sobie, jednak szczegélnie inspirujgcym doswiadczeniem
badawczym okazalo si¢ obserwowanie zjawisk powstajacych na styku tych dziedzin. To
wiasnie tam dochodzi do swoistej syntezy, ktdra stwarza najbardziej stymulujace mozliwosci
interpretacyjne i poznawcze.

Swiadomie pominatem w tej pracy wiele watkow, analiz, filmow i seriali, aby nie wykraczaé
poza gtoéwny nurt przyjetej perspektywy badawczej. Mam jednak nadzieje, ze zgromadzony
materiat, ktory nie zostal tu omowiony, w przyszlosci znajdzie swoje miejsce w innym
opracowaniu — by¢ moze w formie ksigzki lub obszernego studium.

Dodatkowym potwierdzeniem znaczenia tej problematyki sa doswiadczenia dydaktyczne.
Podczas zaje¢ widzg, ze omawianie tego zagadnienia wywotuje u studentow wzmozone,
niezwykle tworcze dyskusje. Cho¢ opinie bywaja podzielone, niemal wszyscy zgodnie
przyznaja, ze temat jest wyjatkowo interesujacy, wart dalszej refleksji i debat, gdyz to wtasnie
on moze wspotksztattowaé nowe kierunki rozwoju dramaturgii i narracji we wspotczesnym

filmie.

Rozwoj 1 przysztos¢ jezyka nowych mediow oraz sztuki montazu filmowego to zagadnienia
niezwykle rozlegle. Juz dzi§ mozna jednak wskaza¢ kilka kierunkéw, ktore z duzym
prawdopodobienstwem wyznaczg dalsza ewolucje tej dziedziny.

W znacznym stopniu bedzie ona ksztalttowana przez rozwoj nowych technologii, ktére z
jednej strony modeluja potrzeby widzéw, a z drugiej wpltywaja na sposoby twdrczego
dzialania. Sam proces techniczny montazu ulegnie dalszej automatyzacji — nie w sensie
catkowitego zastgpienia montazystow, lecz raczej usprawnienia 1 przyspieszenia zadan o
charakterze rutynowym. Sztuczna inteligencja moze peic rolg asystenta montazu, ktéremu

powierzone zostang okre§lone czynno$ci techniczne oraz przygotowanie propozycji
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rozwigzan dramaturgicznych i narracyjnych. Nastgpnie montazysta bgdzie mdgl ocenié ich
przydatnos¢ i zdecydowac o ich wykorzystaniu w dalszym procesie kreowania filmowego
Swiata.

Jezyk filmu bedzie natomiast coraz czesciej czerpal z nowych formatow 1 praktyk
komunikacyjnych ksztalttowanych przez internet oraz aplikacje cyfrowe. Kierunki te
wyznaczg nie tylko krotkotrwale trendy, ale takze dlugofalowe strategie stosowane w narracji
audiowizualnej. Mozna przypuszczaé, ze rozwija¢ si¢ beda eksperymentalne techniki
montazu, w tym zwigzane z nieliniowa narracjg, nietypowa strukturg oraz rytmem tamigcym
tradycyjne reguly. Szczegdlnego znaczenia nabierze rowniez hybrydowy charakter dziela
filmowego, obejmujacy integracje filmu z animacja, efektami komputerowymi i elementami
interaktywnymi.

Niepokojaca, lecz realng perspektywa jest takze rosngca algorytmizacja procesow filmowych.
Dysponujac danymi o preferencjach widowni, producenci moga podejmowac czes¢ decyzji
kreatywnych na podstawie analiz algorytmicznych, co w istotny sposdb wplynie na ksztatt
przysztych produkcji.

Nalezy rowniez zwr6ci¢ uwage na przemiany w sposobach konsumpcji mediow. Jezeli w
perspektywie lat nastapi istotny spadek zainteresowania tradycyjnym ogladaniem filmow w
kinach, procesy produkcyjne i dystrybucyjne zostang dostosowane do nowych modeli

odbioru, co z kolei przetozy si¢ na estetyke i forme tworczosci filmowe;.

Przede wszystkim nalezy by¢ §wiadomym, Ze jezyk nowych mediow oraz kultura,
ktorg wspottworzy, beda w przysziosci nabiera¢ coraz wigkszego znaczenia. W dorostosé
wchodzg pokolenia wychowane w §wiecie, w ktorym internet i media cyfrowe byty obecne od
zawsze. Nie znajg one rzeczywistosci sprzed ich pojawienia si¢, dlatego nie postrzegajg ich
jako technologicznej innowacji czy narzedzia majacego ulatwiaé zycie, lecz jako co$
naturalnego 1 oczywistego. To wlasnie w otoczeniu nowych mediow ksztattowaty si¢ ich
doswiadczenia, relacje spoteczne, pierwsze mitosci, nadzieje i rozczarowania.

W konsekwencji jezyk nowych mediow staje si¢ dla tych pokolen forma ekspresji rownie
intuicyjng jak jezyk moéwiony. Wspodlcze$nie obserwujemy jeszcze swoisty konflikt
pokoleniowy, wynikajacy z odmiennych postaw wobec mediow cyfrowych. Czg$¢ osob
prébuje je deprecjonowac, redukujac ich znaczenie do funkcji czysto uzytkowej. Wiekszos¢
traktuje je jako praktyczne narz¢dzia komunikacji 1 wsparcia codziennych dziatan. Natomiast
mtodsze generacje integrujg je niemal ze wszystkimi aspektami zycia — relacjami, decyzjami i

tozsamoscia.
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Taki stan rzeczy jest szczegdlnie interesujacy, poniewaz roznice opinii 1 doswiadczen
stwarzaja przestrzen do refleksji, a takze do tworczych konfrontacji. Nie sposob jednak nie
zauwazyC, ze szeroko rozumiany rozwoj spoteczny 1 indywidualny wymaga coraz
intensywniejszego korzystania z nowych technologii, ktore przenikaja niemal kazda sfere
zycia. Warto zatem podkresli¢, ze nowomedialny jezyk, ktdry coraz wyrazniej zaznacza swoja
obecnos$¢ takze w sztuce filmowej, z czasem bedzie jedynie zyskiwat na znaczeniu.

Nowe media muszg znalez¢ swoje miejsce we wspdiczesnych opowiesciach filmowych,
poniewaz zycie codzienne silnie si¢ na nich opiera. Dlatego tworcy powinni systematycznie
analizowac ich jezyk i1 poszukiwa¢ sposobdéw na tworcze wlaczanie go w swoje produkcje.
Kluczowe jest jednak, aby proces ten odbywat si¢ z poszanowaniem tradycji i dorobku sztuki

filmowej, ktora wypracowata jezyk pigkny, ponadczasowy 1 uniwersalny.
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Mama, rez. X. Dolan, Kanada, 2014

Matrix, rez. L. Wachowski, L. Wachowski, USA, Australia, 1999
Matrix Reaktywacja, rez. L. Wachowski, L. Wachowski, USA,
2003

Matrix Rewolucje, rez. L. Wachowski, L. Wachowski, USA,
2003

Mickey 17, rez. Joon-ho Bong, USA, Wielka Brytania, 2025
Missing, rez. N. D. Johnson, W. Merrick, USA, 2023

Nie obiecujcie sobie zbyt wiele po koncu swiata, rez. R. Jude,
Rumunia i inne, 2023

Nie patrz w gore, rez. A. McKay, USA, 2021

Nowa ksigzka, rez. Z. Rybczynski, Polska, 1975
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Oldboy, rez. Chan-wook Park, Korea Potudniowa, 2003

Ostatni komers, rez. D. Nickel, Polska, 2020

Ukryta sieé, rez. P. Adamski, Polska, 2023

Users, rez. J. Piatek, Polska, 2018

Photographie électrique a distance, rez. G. Melies, Francja,
1908

Photon, rez. N. Leto, Polska, 2017

Player One, rez. S. Spielberg, USA, 2018

Piosenki o mitosci, rez. T. Habowski, Polska, 2021

Podejrzana, rez. Chan-wook Park, Korea Poludniowa, 2022
Porachunki, rez. G. Ritchie, Wielka Brytania, 1998

Prime time, rez. J. Piatek, Polska, 2021

Profil, rez. T. Bekmambetov, USA, Wielka Brytania, Cypr,
Rosja, 2021

Raport mniejszosci, rez. S. Spielberg, USA, 2002

Reality, rez. T. Satter, USA, 2023

Requiem dla snu, rez. D. Aronofsky, USA, 2000

Rozmowy z innymi kobietami, rez. H. Canosa, USA, Wielka
Brytania, 2005

Sala samobdjcow, rez. J. Komasa, Polska, 2011

Sala samobdjcow. Hejter, rez. J. Komasa, 2020

Searching, rez. A. Chaganty, USA, Rosja 2018

Siostry, rez. B. De Palma, USA, 1972

Scott Pilgrim kontra Swiat, rez. E. Wright, USA, Kanada, Wielka
Brytania, Japonia, 2010

Spree, rez. E. Kotlyarenko, USA, 2020

Sweat, rez. M. von Horn, Polska, Szwecja, 2020

Szklany dom, rez. T. Dron, Ukraina, Rumunia, Cypr, Niemcy,
2023

Szkota selfie, rez. K. Banszki, Wegry, 2023

Vortex, rez. G. Noé, Francja, Belgia, Monako, 2021

To wiasnie mifosé, rez. R. Curtis, Wielka Brytania, USA,
Francja, 2003

The Countryman and the cinematograph, rez, Robert W. Paul,
Wielka Brytania, 1901

The Windshield Wiper, rez. A. Mielgo, USA, 2021

Timecode, rez. M. Figgis, USA, 2000

Timecode, rez. J. Giménez, Hiszpania, 2016

Towarzysz, rez. D. Hancock, USA, 2025

Wersja ostateczna, rez. O. Naim, USA, 2004

Wojownik, rez. G. O'Connor, USA, 2011

Wujek Foliarz, rez. M. Tylka, Polska, 2025

Zostaw Swiat za sobg, rez. S. Esmail, USA, 2023

Zgdlo, rez. G. R. Hill, USA, 1973

Zy¢ szybko, umierac¢ mlodo, rez. R. Avary, USA, Niemcy, 2002



Filmy dokumentalne (46)

Billie Eilish: Swiat lekko zamglony, rez. R. J. Cutler, USA, 2021
Cyfrowi Nomadzi, rez. L. Leonhardt, Niemcy, 2021

Czysciciele internetu, rez. M. Risewieck, H. Block, Brazylia,
Niemcy i inni, 2018

Czy maszyny sSnig o smierci?, rez. P. Winiewicz, Dania, Niemcy,
USA, 2024

De Palma, rez N. Baumbach, J. Paltrow, USA, 2015

Dylemat spoteczny, rez. J. Orlowski-Yang, USA, 2020

Efekt YouTube'a, rez. A. Winter, USA, 2022

Generacja Cyborg, rez. M. Morillo Vega, Hiszpania, 2024
Hakowanie swiata, rez. K. Amer i J. Noujaim, USA, 2019
Ibelin, rez. B. Ree, Norwegia, 2024

1 krdl rzekt: ,,Co za fantastyczna maszyna!”, rez. A. Danielson,
M. Van Aertyck, Szwecja, Dania, 2023

Influencer. W pogoni za lajkami, rez. L. Mandelup, USA, 2019
Instagramowa rodzina, rez. S. Regina Meuers, Szwajcaria, 2022
Jest fucha!, rez. S. Walsh, Francja, Kanada, 2021

Juz nic nie czuje, rez. D. Borenstein, Dania i inni, 2024

Obce cialo, rez. S. Compton, R. Hamlyn, USA, 2023

Oszust z Tindera, rez. F. Morris, Wielka Brytania, 2022

Matrix — teorie spiskowe, rez. R. Ascher, USA, 2021

Media antyspolecznosciowe: Memy problem, rez. G. Angelini, A.
Jones, USA, 2024

Mieso przysztosci, rez. L. Marshall, USA, 2020

Minimalizm: Czas na mniej, rez. M. D’ Avella, USA, 2021

Moby Doc, rez. R. Bralver, USA, 2021

Nawalny, rez. D. Roher, USA, 2022

Nieznany numer: Skandal SMS-owy w liceum, rez. S. Borgman,
USA, 2025

Uzaleznieni od ekranu, rez. J. Hyatt, Kanada, 2020

Pan Nikt kontra Putin, rez. D. Borenstrin, P. Talankin, Dania,

Czechy, 2025
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Podbi¢ kongres, R. Lears, USA, 2019

Pokolenie ekranow — chore pokolenie?, rez. R. Hitier, Francja,
2019

Portret zdezorientowanego ojca, rez. G. H. Jensen, Norwegia,
2025

Poznalismy si¢ w wirtualnej rzeczywistosci, rez. J. Hunting,
Wielka Brytania, 2019

Rave, rez. L. Ronduda i D. Nickel, Polska, 2024

San Francisco — swiatowa stolica nowych technologii, rez. A.
Dufeu, Francja, 2018

Sekrety jedzenia: naukowo o odzywianiu, rez. A. Nayar, USA,
2024

Skradzione ciato, rez. S. Compton i R. Hamlyn, USA, 2023
Smutna Zaba, rez. A. Jones, USA, 2020

Solidarnos¢ wedtug kobiet, rez. M. Dzido, P. Sliwkowski, 2014
Strzez sie Slendermana, rez. 1. Taylor, USA, 2016

Sweet Bobby: Koszmarne oszustwo, rez. L. Shannon, Wielka
Brytania, 2024

Take your pill, rez. A. Klayman, USA, 2018

Tancerz, rez. S. Cantor, Wielka Brytania, Rosja, Ukraina, USA,
2016

Travis Scott: Mamo, potrafi¢ latac, rez. W. T. Tayler, USA, 2019
Trzy minuty zawieszone w czasie, rez. B. Stigter, Holandia,
Wielka Brytania, 2021

Wirtualna wojna, rez. J. Btawut, Polska, 2012

Woodstock, rez. M. Wadleigh, USA, 1970

Wulkan milosci, rez. S. Dosa, USA, Kanada, 2022

Wszystko ma zy¢é, rez. T. Dorodnitsyna, Polska, Ukraina, 2024
Zaopiekujcie si¢ Mayq, rez. H. Roosevelt, USA, 2023

Zhakowa¢ hejt, rez. S. Klose, Szwecja, Norwegia, 2024



Seriale fabularne (28)

Artysci, rez. M. Strzgpka, Polska, 2016

#BringBackAlice, rez. D. Nickel, Polska, 2023

Bialy Lotos, rez. M. White, USA, 2021 — 2025

Clickbait, rez. B. Anderson i inni, USA, 2021

Czarne lustro, rez. J. Hawes i inni, Wielka Brytania, 2011
Dojrzewanie, rez. J. Thorne, S. Graham, Wielka Brytania, 2025
Dolina Krzemowa, rez. J. Altschuler i M. Judge, USA, 214
Euforia, rez. S. Levinson i inni, USA, 2019

Falszywy profil, rez. K. Lopez i C. Hernandez, Kolumbia, 2023
Gambit krélowej, rez. S. Frank, USA, 2020

My. Robot, rez. S. Esmail, USA, 2015

Nie ufaj nikomu: Polowanie na krola kryptowalut, rez. L.
Sewell, Wielka Brytania, 2022

Playlista, rez. Per-Olav Serensen, H. Haug , Szwecja, 2022
Pewnego razu na krajowej jedynce, rez. G. Jaroszuk, J. Pigtek,
Polska, 2022

Seriale dokumentalne (5)

Diabelski taniec: Sekta 7M z TikToka, rez. D. Doneen, USA,
2024

Dobre rady Johna Wilsona, rez. J. Wilson, USA, 2020

Dylemat spoteczny, rez. J. Orlowski-Yang, USA, 2019

Odwal si¢ od kotow: polowanie na internetowego morderce rez.
M. Lewis, USA, 2019

Social Studies, rez. L. Greenfield, USA, 2024
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Pisarze. Serial na kréotko, rez. M. Lizut, P. Ma$lona, Polska,
2019

Problem trzech cial, rez. D. Benioff, D. B. Weiss. , USA, 2024
Reniferek, rez. W. Tofilska, J. Bornebush, Wielka Brytania, 2024
Rozdzielenie, rez. B. Stiller i A. McArdle, USA, 2022

Sexify, rez. K. Alabrudzinska, P. Domalewski, Polska, 2021
Sherlock, rez. P. McGuigan i inni, Wielka Brytania, 2010
Sprzqtaczka, rez. J. Welles, USA, 2021

Svaty, rez. A. Yakovlev, A. Mamedov, Y. Morozov, Ukraina,
2008-2021

Swaci, rez. K. Piwowarski, Polska, 2023

Slepnqc od swiatel, rez. K. Skonieczny, Polska, 2018

Ultraviolet, rez. J. Komasa, S. Fabicki i inni, Polska, 2017
Trzynascie powodow, rez. J. Yu i inni, USA, 2017

The Bear, rez. C. Storer i inni, USA, 2022

Wilk, rez. J. Dybus, Polska, 2021



	 
	WPROWADZENIE 
	Wstęp metodologiczny i cel pracy 
	1.​ Nowe media w kontekście narracji fabularnej. 
	2.​ Taksonomia i funkcje nowych mediów 
	w narracjach audiowizualnych 
	3.​ Split screen jako narzędzie dramaturgiczne 
	3.1.​Kontekst nowych mediów 
	 
	3.2.​Funkcje narracyjne i estetyczne 

	4. Realia pracy montażysty z 
	wykorzystaniem nowych mediów 
	5. Analizy studiów przypadku 
	5.1. Montaż serialu Pewnego razu na krajowej jedynce 
	5.2. Montaż odcinka serialu #BringBackAlice 
	5.3. Montaż serialu Swaci. 

	6. Percepcja widza i technologia eye-tracking 
	6.1. Analiza wybranych scen na grupie badanych 
	6.2. Odbiór nowomedialnego języka przez osoby badane oraz próba analizy 

	7. Konfrontacja doświadczeń montażysty z wynikami badań 
	8. Perspektywy rozwoju i zastosowania ​nowych mediów w narracji fabularnej 
	Bibliografia 
	Źródła internetowe 
	Filmografia 

